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EDITORIALE 



Ttititi 



^nnoi- Numero 45 



Lmoto e arcatalo omino dei Mondiali '90, magari in formato ottobit- 
tiano tutto 'spixetlato' — disegnato con qualche utility grafica del 
C64 o (M.A. sarebbe tremito) dello Speclrum. 

Era prevedibUe: tutti gli eventi sportivi in genere scatenano la 'fan- 
tasta* dei produttori di software — ora anche italiani — e un avvenimento 
come i Mondiali in un Paete dove, il calcio è lo iport nazionale doveva gio- 
coforza provocare un proliferare dì titoli ad esso dedicati. 
Infatti già in questo numero le pagine di Zsap! ospitano ben THE videoga- 
me calcistici, e se vi premute la lirign ili leggere le previeic che seguono sco- 
prirete che questa è soltanto la punta dell'iceberg. 

Non sarebbe neanche azzardato, in questa tituaxion**, prtrretlerv un rifiorire 
dì compUation e budget che rietumiao vecchi titoli come World Cup Carni- 
Val (aaarrghhh!) o International Soccer (sigh!). le scommesse sono aperte! 
E già che siamo in tema di sport, è doveroso fare una rettifica al testo di 
un 'tip' inviatoci da un lettori! su Formula I Manager dello Simulmondo: le 
affermazioni del nostro lettore — come abbiamo scoperto in seguilo provan- 
do a fondo il gioco in questione — non sono vere, perché le opzioni del gio- 
co FUNZIONANO. 

Anzi, i nostri amici dello Simulmondo, tanto per dimostrare che sono sempre 
al passo coi tempi, stanno per sfornare una nuova versione del gioco, nella 
quale saranno inseriti i nomi dei piloti partecipanti ai campionati di FI del 
1990. 

E adesso devo sportivamente chiudere questa editoriale, dato che lo spailo 
è finito, invitandovi a leggere d resto della rivisto tutto d'uà fiato... 



Bonaventura Di Bello 
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in,., pixel! 



te, che un 
certo casino 
scoppiasse 
anche nel mondo digitale 
— otto bit compresi. 
E questa volta — visto 
l'approssimarsi impietoso 
dell'evento — non abbia- 
mo neanche tatto in tempo 
ad includere nelle preview 
alcuni dei giochi in prepa- 
razione, che già erano sta- 
ti pubblicati: e cosa fa il 
caro vecchio BJ in questi 
casi? Non lo indovinate? 
Mette sotto torchio i poveri 
redattori e gli (a scrivere 
col sangue (misto a sudo- 
re) le recensioni in una 
sessione intensiva di te- 
staggio violento dei giochi 
appena arrivati in reda- 
zione. 

Una cosa devo riconoscer- 
la: se i titoli calcistici di 
questo mese sono diven- 
tati delle recensioni piutto- 
sto che rimanere delle pre- 
view (altrimenti le avreste 
lette a Mondiali iniziali) il 
merito lavorativo è anche 
di Giorgio, che si è lascia- 
to andare in un impeto au- 
toschiavizzante eò è rima- 
sto persino quasi tutta la 
giornata di sabato (vigilia 
di Pasqua, tanto per pre- 
cisare) in redazione a si- 
stemare i testi e poi a spe- 
dirmeli coi modem. 
Dopo i doverosi ringrazia- 
menti vi posso annunciare 
che i titoli calcistici mai an- 
ticipati (mi pare) e diretta- 
mente recensiti sono... 
SQUILLO DI TROMBE 
CELESTI ALLA FANTOZ- 
Zl... attimo di silenzio fra 
la (olla dei videogamers... 
ITALY 1990 e WORL... 
eh, cosa? Ah, sono WOR- 
LD CUP SOCCER - ITA- 
LIA '90 e FRANCO BARÉ- 
SI WOHLD CUP KICK 



OFF? Si, ma allora... dun- 
que, speriamo che i titoli 
delle recensioni che mi 
avete mandato non siano 
sbagliati! Ve lo auguro... 
Allora, se W.C. (niente 
battute, prego) Soccer - 
Italia *90 e F. Baresi W.C. 
(idem) Kick OH sono quelli 
recensiti, rimangono da 
vedere ITALY 1990 della 
US Gold, KICK OFF 2 del- 
la ANCO e... eh? Ah, si, 
INTERNATIONAL SOC- 
CER CHALLENGE della 
MicroStyle! Giusto! 
E questi sono soltanto 
quelli annunciati ufficial- 
mente per la versione otto 
bit... aspellale che rimetto 
in ordine i fax e sposto i 
palloni ufficiali dei Mondiali 
gentilmente offertici da... 
ehm, no niente, dicevo per 
dire... 

Allora, partiamo da ITALY 
1990, visto che ha il nome 
più altisonante: in questo 
gioco — annunciato come 
disponibile da aprile 1990, 
quindi già disponibile per 
voi — potete scegliere la 
vostra squadra in mezzo 
alle 24 finaliste, e poi deci- 
dere tantissimi particolari 
come i luoghi di ritrovo dei 
giocatori o delle squadre 
intere, il miglior itinerario 
per raggiungere l'Italia, il 
tipo di stadio... insomma il 
successo calcistico dovre- 
te proprio sudarveto! 
La US Gold ha promesso 
un manuale di 64 pagine a 
colori sulla Coppa del 
Mondo, e come bonus- 
gadget uh quiz sui mon- 
diali (si sa, la vita è tutta 
unquiz:NdRA). 
Riguardo al 'settaggio' del- 
le caratteristiche di squa- 
dra e del singolo giocatore 
vi basti sapere che oltre a 
quelle solite esiste persino 
un'opzione per il grado di 
'aggressività' (imbranato, 
timido, poco timido, "cool". 
slacciato, maleducato... 



ok, va bene, lo ammetto: 
stavo scherzando, Co- 
munque il grado di aggres- 
sività C'è davvero, nel 
gioco). 

Ci è stato assicurato che 
non mancheranno nem- 
meno le classiche presen- 
tazioni 'stile TV (qualcuno 
si ricorda ancora gli ultimi 
giochi della Epyx, quelli 
sui giochi di Seoul? 
Ah.che presentazione!) e 
persino la possibilità di uti- 
lizzare il malefico 'cartelli- 
no rosso' da parte dell'ar- 
bitro (per quest'ultimo le 
opzioni sono: cornuto, 
venduto, maiale, ligi... ok, 
ok, la smetto di dire 
str""*te). Purtroppo per i 
non-sessaniaqualtristi, il 
gioco è stalo annunciato 
soltanto per il C64 su cas- 
setla e disco. Ma non si sa 
mai... ricordate MicroPro- 
se Soccer. Hemlyn Hu- 
ghes e C? La speranza è 
sempre l'ultima a mori- 
re... come Zzap! Eh, eh. 
eh... 

E fra scoppi di giubilo della 
folla (Cardino in prima fila, 
mentre Giorgi fugge a na- 
scondersi negli spogliatoi 
temendo l'arrivo di un Itaiy 
'90 Soccer Manager da re- 
censire) ecco arrivare lo 
sfidante: International Soc- 
cer Challenge della Micro- 
Style... vi dice niente il no- 
me della software house? 
Avete l'acquolina, eh? 
Allora, per non farvi soffri- 
re oltre, ecco qualche anti- 
cipazione: innanzitutto — 
come molti avranno già in- 
tuito — si tratta del seguito 
del famoso MicroProse 
Soccer, del quale racco- 
glierà l'eredità senza però 
fermarsi a queslo. Infatti il 
vecchio Bill (no, non Butta- 
lo, Stealey!) ci ha assicu- 
rato che saranno adottati 
dei poligoni solidi per la 
struttura del campo e degli 
animatissimi sprile per i 
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animatissi 
giocalo ri. 
Inoltre il gioco sarà dolalo 
di A.l. (no, Marco, non è 
un simulatore di pestaggi 
sui campo, sto parlando di 
Artilicial Intelligence... ma 
li devo sempre spiegare 
tutto, ufla!). per cui non vi 
aspettate di prenderlo per i 
tondelli, e la (unzione dei 
passaggi di palla sarà ge- 
slita in maniera magistra- 
le. Ah, dimenticavo: la ver- 
sione annunciata è quella 
cassetta/disco per C64... 
per gli altri l'augurio è 
quello già esposto sopra. 
Eh già, dirà qualcuno, e 
Kick Off 2 dove lo menia- 
mo? Se non mi sbaglio il 
primo Kick OH si conquislò 
senza (alica il titolo di Gio- 
co dell'Anno in Gran Bre- 
tagna e negli altri Paesi 



sprile per i non tu da meno: pensate ferite da Player Manager? a comprarvi un joystick di 



allora ad una sua evolu- 
zione, e avrele Kick OH 2 
(che strano, eh?). 
Tanto per dan/i un'idea di 
cosa aspettarvi dal buon 



andar* 



ominciare a 
viti ai vostri 

amici per organizzare i 

tornei. 

Come si dice? Ah, sì, sta- 



Oppure di futuri Data Disk 
con opzioni speciali pei 
eventi come i Mondiali i 
gli Europei di Coppa? Sta 
te sbavando, eh? Anchio. 

vecchio Dino Dini, pensate E con tutto questo ben di remo a vedere. 

che alcune delle caratteri- Dio in arrivo laresie bene 

stiche saranno disponibili 

solo su disco nelle confi- 
gurazioni più 'potenti' dei 

vostri otto bit. ovvero lo 

Spectrum Plus Tre (+3) e 

l'Amstrad CPC 6128 -t- 

per il C64 il discorso è il 

solito, ovvero il gioco 'po- 
tenziato' andrà su disco e 

NON avrete bisogno del 

128. 

Qualche caratteristica del 

nuovo Kick OH? Eh, lacile 

a dirsi: che ne pensate di 

ben 9 diversi tipi di calcio 

d'angolo e della possibilità 

di caricare le strategie pre- 




Ancora 
Sport 



E ancora MicroStyle. Se qualcuno di voi legge TGM 
(lutti, vero? Cosa? Tu non lo leggi?!? Vergogna!) avrà 
sicuramente sentilo parlare (MESI FA) di un gioco di 
ani marziali diverso dal solito che la MicroProse aveva 
promesso per i sedici bit: si trattava di Orientai Games, 
che avrebbe imbastilo sulle nobili arti orientali della lot- 
ta un vero e proprio campionato. 
La buona novella è che il gioco — Orientai Games — 
apparirà NONSAPPIAMOANCORAQUANDO anche 
per TUTTI gli olio bit (parlo dei tre classici: C64, Am- 
slrade Spectrum). 

Nel gioco potrele cimentarvi in quattro specialità: Kung 
Fu, Hollywood Bules, Sumo Wresiling e Kendo. E non 
sarà facile diventare campioni: prima di tutto dovrete 
superare un mini-campionato di sei riprese per ogni 
specialità e dimostrare cosi che padroneggiate ciascu- 
na disciplina sportiva, dopodiché — forse — vi sarà 
permesso gareggiare nel fomeo vero e proprio, in cui 
potrete sfidare ventiquattro contendenti in ognuna delle 
quattro mini-gare per i rispettivi tipi di lolla, cercando di 
qualificarvi per il titolo di Gran Maestro. 
Cerio che quelli delta MicroStyle sanno come rendere 
le cose difficili, eh? 



Le OMGIN...I 

della Violenza 



in dovrebbe essere difficile.-, se proprio non 



i paesaggio post-olocauslo l 
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Qualcosa in 
breve... 
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Telefono 05 1 /302896 

Telefax 05 1 /344758 
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CHAMPIONS OF KRINN 

SSI 



Avrete sicuramente sentilo parlare di Pool of Ra- 

Curse o( the Azure Bonds, ma che il tanto 
atteso "seguito" di questi classici della SSI si riferis- 
se alla tanto amata, qui in redazione DragonLance. 
lo aspettava. 

si cheideva perché non lo tacessero, e 
probabilmente qualcosa è arrivato alle orecchie dei 
programmatori, che torti della licenza ottenuta qual- 
(a dalla TSR. si sono subito lanciati nella 
produzione di quello che promette essere un sue- 
di questo 1990. 
Giusto per darvi l'idea di cosa dovrete affrontare nel 
del gioco, sappiate che i tipi di Draconici pre- 

tura 6 ognuno con caratteristiche 

liverse, e come mi faceva notare MA. ci sono anchi 
Kender con L'Hoopak! 

nsomma leggere la DragonLance era entusiasman- 
e, giocarci sul vostro amato e mai tramontato (que- 
sto ci tengo a precisarlo ndBJ) C64, sarà davvero la 
fine del mondo... non quello di Krinn spero. 









P.S. 


^Jl ■ lUna piccola naia che va arjqiunta 


■■ : doverosamente, sulla coniazione di 


\i\ Champions ot Knnn. a scritto 


SI lestualmontn un Hnlel'lavnn l-antasv 




della DRAGONLANCE volume 1°l!l 




Questo vuol dire che ce ne saranno altri, 




ma vi rendete conto? Comunque non 




voglio più starvi a stressare, godetevi le 




foto in santa pace e aspettate la 


A 


recensione sul prossimo numero. 
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Activision, C64/Sp./Ams. U 
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ppena ho sentito le musiche 
sembrava di svere sottomano 

irbo oul run, grazie alla scarsa 

iglnallta' del Manlacs of nolse. 

parie questo, Il gioco e' sen- 
z'altro morto competitivo perche' vi da' l'occasio- 
ne di far vedere quel che valete con un'auto che 
non e' mal molto migliore delle altre. Con questa 
premessa era Inevitabile togliere la collisione tra 
i le macchine, In modo da poter tranquillamente 
impostare la vostra traiettoria senza badare ai 
lerrlvecchi rivali. Peccato che la guida di preci- 
sione sfruttando tutta la pista sìa ancora Impos- 
sibile perche' le collisioni sono un po' imprecise, 
infatti capita spesso di abbracciare affettuosa- 
mente il guard-rail se ci passate molto vicini. 
Graficamente e' godibile: ci sono un mucchio di 
piste, scenari ben disegnati (anche se non ecce- 
zionali) e tocchi di classe come I gabbiani che 
volteggiano su certe piste mentre vi dannate per 
premere l'acceleratore oltre la tavoletta. Belli gli 
spriie In alta definizione, assai buona la glocabl- 
llta' e peccato per I caricamenti: nel complesso 
merita la vostra attenzione. 



Era da tanto che non trovavo un gio-] 
co di corsa cosi' accalappiarne. An- 
che se Hot rod non ha alcuna prele- 
i sa di seguire le leggi della fisica {le 

j macchine si sovrappongono come 

se niente tosse, arrivano a tavoletta In uno o due 
secondi, consumano carburante anche stando fer- 
me), ha non pochi elementi per piacere. Tra questi: 
un sacco di piste una diversa dall'altra con quattro 
tipi diversi di lerreno, scorciatole, bonus vari e di- 
versi aggegglnl per potenziare la vostra macchina 
alla line di ciascuna gara. Se tutto questo non vi 
bastasse potete anche gareggiare con un amico, 
senza dimenticare II terzo Incomodo, Cloe' Il com- 
puter. Alla decorazione contribuiscono dei buoni 
(ondali a volte persino animati, e degli sprite carini. 
Il difetto maggiore dei programma e' sicuramente 
a scarsa precisione delle collisioni con lo sfondo, 
provare a prendere le curve al limite per credere. 
il bisogna neanche dimenticare II Muitlload, 
sicuramente migliorabile. 
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Rainbow Arts, C64/Spec 

DiSCO/Cass. L. 18.000 , ora - anic 

di otlìm 

abbia- . C j e che quesla potrebbe questi i 



ZZap! è linai- quindi, dopo ; 



organica, con due predoni ' 

I di otlima qualità. Grazie a Botimi 

questi titoli inoltre la Raìn- Qotlen Worlds, alla Ime di 

■ '« si è guadagnata °9 ni liuell ° una Quantità di | 



l'em ne dal simpatico gestore 
up organici e che ha potu- Ufl improbabile supermer- | 
appieno nella f 



Hutto perché non si leg- Qui? E proprio -, 

X-Out ma bensì Cross- bello, non c'entra proprio 
:? Lo saprete leggendo | niente! 

naggior parte dei lettori 



torma molto POCO antrODO- ; 



i ve Ilo di program 
ic sono evidenti I >■ 
:on i suoi predece 



e però della rr. 

ncepl originale 
di R-Type, 



m 



■_ * 






:o la versione più glocablle 
anche rispetto alla versione Amiga, 
grazie soprattutto a caricamenti molto 

più vetocl (incredibile, è del vecchio 

541 che sto parlando?) che ti consentono di glo- 
are una partita senza l'ansia di dover ricaricare 
jtto dall'inizio in caso di fine prematura. Ha una 
«ila grafica, la velocità necessaria a non dare un 
ttlmo di respiro, un'esagerazione di armi a libera 
celta del giocatore ed otto livelli tutti da blastare 
he lo mettono di diritto tra I migliori giochi del ge- 
lere, cosa si potrebbe volere di più? Certo, Il con- 
cepì non è particolarmente originale e si sente che 
non ha dietro le spalle uno schema di gioco come 
quello di R-Type (a cui rimane sempre Inferiore, a 
parere) ma la qualità tecnica della realizzazio- 
ne è Indtscutiblle, (non mi stancherò mai di ripetere 
che a livello di programmazione alla Ralnbow ci 
sanno fare). MI è piaciuta molto la possibilità di 
acquistare uno sbulaccamento di armi e navicelle, 
costruendosi a propria discrezione una flotta vera- 
mente "esagerata". Se I vari Salamander, R-Type, 
Denarls, Phobla, ecc.. non vi hanno ancora sazia- 
lo assaggiate anche questo, non resterete delusi. 






SPECTRUM 

I programmatori hanno deciso di sacri-l 
flcare per questa versione I colori, coni 
un blu mare per astronave, (ondate e 
nemici, In favore di altri aspetti. A panel 
questo c'è tutto, velocità e manovrabilità della vo- 
stra astronave, ottima definizione grafica (guardate- 1 
vi II mostro di fine livello prima di ridere), scrolllngl 
fine e soprattutto non manca niente della versione 
originale, compresi gli schemi del nemici. Il risultato 
è una giocabilltà paragonabile alle altre versioni (al- 
meno qui 1 contorni dei fondali sono ben chiari e 
non si rischia di andare a sbatterci contro come nel- 
la versione Amiga). Anche se probabilmente era ne- 
cessario, mi ha lasciato un po' deluso quel mono- 
cromatico uniforme In tutto II gioco (dopotutto se si 
chiama spectrum è proprio in riferimento alle sue! 
presunte capacità cromatiche) ed 11 caricamento da 
cassetta con la necessità di n'avvolgere II nastro ad 
ogni partita. Forse pero un piccolo cheat mode puoi 
alutare in questo senso, fate attenzione alle prossl-l 

rubriche del B.B. (che non sta per Banda Bas- 
sotti ma per Baldacclnl Brothers). 



PRESENTAZIONE 95% 



FUGGITEMI MONW DE/ 
VIDEOGAMES NOIOSI 
Ebbene si! Questo è l'uHiirnssima 

Mftira/mentó.'Buo" 3 
I fortuna ragazzi! 
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Mindscape, C64/Sp./Ams. Disco/Cass. L. 18/21.000 



Venghino, si- 
gnore e si- 
gnori, ve ri- 
ghino! Il 
grande circo 
e' arrivalo, in 
lamelica attesa dei vostri 
soldoni. Raccomandiamo le 
signorie vostre di ritornirvi 
bene itportloiio perche' noi 
siamo al verde, e di non la- 
mentarvi perche' lo spetta- 
colo la schifo: in fondo i no- 
stri artisti non vogliono la- 
vorare gratis. Accettiamo 
assegni, cambiali, valuta 



straniera e Colt 45. Venghi- 
no, signore e signori, ven- 
ghino! Lo spettacolo inìzìa.E 
inizio' davvero: il circo piom- 
bo* nelle tenebre più' fitte 
perche' l'Enel gli aveva ta- 
gliato i fili per morosità' ag- 
gravata. Poi qualcuno riusci' 
a travare un farelto d'emer- 
genza e lo diresse al centra 
della pista, illuminando a 
giorno il presentatore e a 
notte il resto del circo. Il 
presentatore inizio*: "Benve- 
nuti! Fra poco vedrete uno 



spettacolo indimenticabile, 
offertovi dai migliori artisti 
del (terzo) mondo. Scusale 
se non uso il megafono, 
ma e' al monte di pietà'. Il 
prossimo numero e'..." E si 
interruppe, paralizzato dal- 
l'orrore quando una strana 
figura acquattata nell'ombra 
gli lancio' contro un ogetio 
pericolosamnete simile ad 
una bomba a mano. "Gam- 
beeee!" prosegui', e scap- 
po' via a Mach 2 lasciando 



per la fretta ■ pantaloni nel 
bel mezzo del cerchio lumi- 
noso. E intanto, una satani- 
ca risala si levo' dall' om 
ora... 

Ma che sta succedendo 
qui? Ecco, come al solito 
ho dimenticato di raccontar- 
vi tutta la storiella, ma rime- 
dio subito. Adunque, c'era 
una volta un circo me 
grandissimo in cui tutti vi 
vano felici e contenti finche' 
d miser lo zampino i sinda- 
cati. Il loro ultimatum 



,*$ 



Ecco qui un giocotumei- 
iy Y r '■"",.•' to sul circo. Dappertutto 
' ! ^_ , regna una grafica In stile 
'J Tid canone animato, torse 
| un po' grezza ma co- 
munque valida, accompagnata da un sup- 
porto musicale che tln dall'Inizio non tace 
secondo. Ce' da dire che gli sprlte sc- 
proprio grossi e animati In maniera di- 
vertente (soprattutto I giudici fanno sghi- 
gnazzare), mentre tutte le musiche sono 
allegrone e circensi ma un po' ripetitive, 
tanto che dopo qualche ora sarete com- 
pletamente "suonati". Tutti gli eventi sono 
giocablll e per niente tacili, In modo che 
anche con molta pratica dovrete sudare 
prima di raggiungere I famigerati dleciml- 
l caricamenti, pero', non sono gran co- 
sa: questo gioco ha bisogno di unita' e le 
pause del caricamenti (anche se II SID In- 
fierisce In continuazione) spezzano II ri- 
tmo. Rivedibile la dinamica di ceni sprite, 
come le palle nel secondo livello, che non 
muovono realisticamente. Nel comples- 
> e' riuscito: giocabile, simpatico, accat- 
tivante e difficile quanto basta. Non e' cer- 
to originale, ma quanti giochi usciti negli 
ultimi mesi possono meritare questo ag- 
gettivo? 
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raddoppio dello stipendio a 
tutti gli artisti, e presto si ag- 
giunse la protezione animali 
che impose di sfamare la 
foca con caviale e champa- 
gne e i leoni con filetto di vi- 
tella innaffiato di Chateau 
Laffite '59. Ben presto ì fon- 
di finirono in rosso, e il gran 
capo dovette ricorrere, con 
la morte nel cuore, ad un 
usuraio. Colui arrivo' a bor- 
do della sua super-limo a 
16 porle, imponendo la re- 
stilu2ione del prestituccio 
sotto forma di diecimila ver- 
doni in una sola giornata. 
Grazie al prestilo il circo sa- 
rebbe stato in grado di gua- 
dagnare senza troppa fatica 
tutti i dieci sacchi, e quindi il 
nostro bieco usuraio, che 
preferiva incassare qualche 
milioncino di penali, si rivol- 
se ad una 'premiata agen- 
zia" per reclutare un tipetto 
con il pallino degli scherzi. 
Costui era nomato Freddy, 
Fiendish Freddy, e in ricom- 
pensa per le sue prestazioni 
professionali avrebbe avuto 
un bel grattacielo lutto suo 
proprio sopra il tendone del 
circo. Siccome il tendone 
non e' granché' come fon- 
damenta per un edificio co- 
si' pesante, era necessario 
sbarazzarsene. E come? 
Sabotando il circo. Presto 
fatto: questo circo ha nel re- 
pertorio sei numeri sei, nei 
quali il buon Freddy si diver- 
te a pescare trucchi del suo 
arsenale per usarli contro i 
malaugurati artisti di turno. 
Si intuisce facilmente che il 



voslro scopo sia guidare al 
successo i sei artisti per far 
levitare gli incassi, mentre 
Freddy vi metterà' i bastoni 
tra le ruote. Alla fine di ogni 
evento arriveranno cinque 
pagliacci giudici che, dopo 
una serie di dispetti tra loro 
si decideranno a valutare il 
vostro lavoro e vi mostre- 
ranno lo stato economico 
del circo. Qualunque siano i 
vostri risultati dovrete pas- 
sare attraverso tutti gli 
eventi, ma questi potranno 
finire prematuramente gra- 
zie alla vostra incompeten- 
za. E' prevista un'opzione 
di pratica, e possono gioca- 
re fino a cinque persone, 
ognuna dele quali dovrà* 
scegliere un animale da cir- 
co come propria immagine. 
Ma eccovi gli eventi. 
Il primo vi vedrà* intenti a 
pilotare il vostro muscoloso 
tuffatore verso un catino 
con poche dita di acqua 
qualche decina di metri più' 
sotto. Andando avanti con i 
livelli il catino si restringerà' 
perche' tutta quell'acqua 
senza detersivo non gli ha 
fatto certo bene. Quando il 
tuffo inizia il voslro aspiran- 
te Di Biasi si mette a ruota- 
re, finche' avrà' abbastanza 
energia per assumere una 
posa tra le otto possibili, 
momento giusto dovrete 
sumerla il più' in fretta pos 
sìbile. altrimenti apparirà' 
Freddy armato di megaven 
tilatore fermamente inten- 
zionato a regalarvi una rotta 




v* f Volevate un gioco circense finalmente 
^j^^^fc divertente? EccoloI Fiendish Freddy e' 
f^pm^È\ un pacco di humour e di risate, almeno 
t HlH^4 P° f cni lo Prova per le prime volte. Co- 
^^^* sa ha di più' rispetto a tutti I suol vec- 
J chi "colleglli", potreste chiedervi an- 
cora? Semplice! Un bel po' di situazioni ridicole co- 
me pagliacci che si fanno un sacco di scherzi, bombe 
che vi Inceneriscono, presentatori che rimangono In 
mutande, tuffatori che si Infilano In una tazzina da 
caffè' e via di questo passo. Ma non dovete per que- 
sto temere che tutto si esaurisca alle prime partite, 
perche' Big Top, una volta "depurato" da tutte le si- 
tuazioni umoristiche, rimane sempre un valido passa- 
tempo. La grafica e' buona, salvo qualche particolare 
grezzo e dll liei Intente decifrabile; la colonna sonora e' 
abbastanza ben fatta e se fosse un po' più' varia sa- 
rebbe persino piacevole. I caricamenti non sono pro- 
prio velocissimi, ma aspettare mezzo minuto circa per 
caricare un nuovo sottogioco e' un tempo più' che ac- 
cettabile sul 64. Per la serie "divertiti che ti passa". 




di collisione col la dura terra 
madre. 

Se non vi siete ancora spa- 
ventati abbastanza per le 
terribili tombole, ecco che vi 
aspeta un numero di abilita' 
pura. Al volante (?) del vo- 
stro monociclo e travestili 
da pagliaccio dovrete affer- 
rare gli oggetti che vi lancia 
la foca e quindi ributtarli in 
aria. Dopo un po' Si farà' vi- 
vo Freddy che vi lancerà' 
certe pesanti sfere nere di 
metallo con una miccia ac- 
cesa. L'unica difesa e' ribut- 
targliele indietro e godersi il 
bollo, se non volete finire in 
un muxhietto di cenere. 
La terza prova ricalca lo sli- 
te del vecchissimo Jungle 
hunt, e infatti dovrete far 
passare di trapezio in trape- 



zio la vostra acrobata cal- 
colando esattamente il mo- 
mento dello sgancio (e del- 
l'aggancio!). La visuale e' di 
profilo, con le corde che 
oscillano a velocita' diverse 
in modo da non farvi capire 
più' niente. 

Ma non finisce sicuramen- 
te qui: qualcuno ha teso 
una corda tra due piloni, e 
adesso vi sta chiamando a 
gran voce davanti all'intero 
pubblico perche' ci saliate 
sopra. Guarda caso, dovre- 
te attraversare la corda da 
un estremità' all'altra avva- 
lendovi del prezioso ausilio 
di un'asla. Freddy si diverti- 
rà' a tirarvi addosso una 
sega circolare, e siccome 
questo e' un circo povero 
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n volontero- 
so sarto disposto a ricucirvi 
e dovrete cadere giù', senza 
paracadute e senza rete. La 
vostra salvezza e' un colpo 
alla McEnroe con l'asta in 
modo da rispedire l'oggetto 
volante identificato al lancìa- 

Tenete pronto un bel barile 
di cardiotonico, perche' 
adesso arriva un numero 
davvero tagliente! La vostra 
assistente e' stata legata ad 
un disco rotante su cui tro- 
vano posto alcuni pallocini. 
Voi dovete impugnare un 
bel numero di coltelli e lan- 
ciarli addosso ai palloncini 
(ma secondo me e' meglio 
usare Freddy come bersa- 
glio) cercando di evitare la 
poverina che comunque non 
mancherà' di avvertirvi - as- 
sai sonoramente - in caso 
di tiro ciccato. Freddy non e' 
entusiasta della mia idea di 
usarlo come bersaglio, e si 
vendicherà' su voi tirandovi 
addosso bombette puzzo- 
lenti. A pane l'indubbia offe- 
sa al naso, la nube di gas vi 
Impedirà' di vedere per un 
po', e qui il tempo, assieme 
a coltelli, e' contalo 
L'ulUmo numero e' davvero 
esplosivo. Il nostro uomo 



cannone (che non pesa 
200 e passa chili...) e' ada- 
giato nella bocca da fuoco 
e aspetta che la sua leg- 
giadra assistente la riempia 
di polvere da sparo. Ma, 
ahilui!, la ragazza non usa 
certo il bilancino da farma- 
cista per stabilire le dosi, e 
quindi il nostro eroe deve 
eseguire complicati calcoli 
balistici per stabilire con 
che angolo essere sparato 
e a che distanza deve sta- 
re il bersaglio. E Freddy? 
Ma ricevuto come regalo di 
Natale un bel jetpac usato 
di zecca, e svolazza alle- 
gramene sulla vostra le- 
sta. Se ci mettete troppo 
tempo a decidere i para- 
metri del lancio, piazzerà' 
gentilmente un altro regalo 
di Natale sulla bocca del 
cannone, vale a dire un 
magnifico tappo super er- 
metico che vi garantirà' un 
atterraggio pressoché' im- 
mediato - sul tappo! E, na- 
turalmente, un feroce mal 
di testa. 




Idee mercato 

A CURA DI SUARES & ADLER ITALIA S.r.l. 




Il dominio del tempo. 

Lo "spirilo" della grande Russia rivìve in due 
ineguagliabili orologi " Bisciov ", modello 
"Tradizione" e modello "Lenin". 
Il loro movimento meccanico é praticamente 
indistruttibile ed inarrestabile nella sua preci- 
sione. 

in acciaio cromato, confezionati in simpatici 
astucci, con garanzia di un anno, gli orologi 
"Bisciov" sono l'ideale per chi desidera avere 
sempre il controllo del Tempo. Senza problemi 
di pile scariche. ..Dalla Russia con amore! 
Consegna 20 giorni data ricevimento ordine. 

Ritagliare e spedire in busta chiusa a: 
Suares & Adler Italia S.r.l. 

Casella postale 337 -20101 - Milano 



Si. Voglio ricevere 
I' orologio "Bisciov" 



□ modello "Tradizione" - Q modello "Lenin" 
(segnare con uiili ì.t<k.:<-i[;i il mixli'llo ik'sirterittni. 
Al prezzo di £. 89.000 cad. + £. 5.000 per 
spese di imballo e spedizione. 

Allego ossegno bancario non trasferibile intestalo o: 

Suares & Adler Italia S.r.l. 



S.glo Prov.( | 



Se sei pronto a passare a qualcosa 

di più adulto, allora leggi TGM 

la rivista dedicata ai 16 hit. 

In TGM troverai tutto quello che 

voui sapere su Amiga, Atari SI'. 

MS-DOS e Sega Mcga Drivct 

The Games Machine 

il 5 di ogni mese in edicola! 




Grandslam, C64/Amstrad/Spectrum/MSX Disco/Cass. L. 15/29. 

Ci sarà un mo- 
mento nel luluro 
che vedrà la na- 
scita di un su- 
percaccia tubo- 
lare spinto da due potenti 
motori propfan, avente 



;ome i 



iralteristic 



sa- 



liente un volume di fuoco 
impressionante. Il mo- 
mento è arrivato adesso, 
e imbottiti in una comoda 
tuta anti-G salite lenta- 
mente verso l'abitacolo 
del vostro uccellacelo ul- 
timo grido 

Naturalmente i termini 
della guerra non sono 
cambiati con il tempo, 





(C64) E' sempre la solita storia: le 
case produttrici sbattono quasi sem- 
pre sul mercato del giochi che non 
brillano per originalità e fin qui niente 
di strano. Certo che quando comin- 
ciano a riproporre del cloni di qualche prodotto, prati- 
camente identici agli originali, se non peggio, non 
possono sperare di conquistarsi li favore del pubbli- 
co. E il caso di Scramble splrits, che ricalca abbastan- 
za fedelmente come struttura 1942 e 1943, offrendo In 
più solo 11 modo a due giocatori contemporanei e una 
discutibilissima schermata di volo sulla portaerei 
(modo grafico 20x10). Potrei anche chiudere un'oc- 
chio se avesse una grafica e un sonoro da fantascien- 
za In modo tale da giustificare la banale scopiazzatu- 
ra. Niente da fare: I fondali sanno di anni '20 (e non di 
21 esimo secolo) e II sonoro è comunissimo. 



potremmo essere nel 
1942 (ogni riterimento a 
giochi esistenti è pura- 
mente intenzionale) dato 
che ci sono sempre co- 
razzate e portaerei a 
mollo sotto noi, un bel 
po' di isole e isolette (e 
tante belle isolane) e, so- 
prattutto, una caterva di 
aerei che vi ronzano at- 



torno come uno stormo di 
calabroni infuriati. Ho 
detto aerei, ma avrei fatto 
meglio a dire velivoli, per- 
ché nel mazzo ci possia- 
mo mettere anche elicot- 
teri più grandi di quello 
che si vedeva nel finale 
di Rambo 2 (parlo del fil- 
m, il gioco non mi è mai 
piaciuto) armati con deci- 



(Amstrad) 

>^^^^ Quanto detto per il 64 vale ancora di 
| j^V più per l'Amstrad: quando ci si trova 
y HBV% davanti una terribile grafica monocro- 
WB | malica che non farebbe invidia nean- 
che allo Spectrum e uno scroti pietoso (questo alme- 
no era abbastanza scontato) non si può fare altro che 
gridare di rabbia o di disgusto. Almeno tosse giocar- 
le, poi! Ma neanche quello: nel modo a due giocatori 
gli sprite del vostri aerei lampeggiano In modo terribi- 
le da rendere Impossibile ogni distinzione tra I due 
compagni e gli aerei avversari sono tutti uguali e se- 
guono quasi sempre le stesse tattiche. Volevate un 
grande gioco per II vostro computer? Non è questo, vi 
assicuro! 



ne di missili elicottero / 
aereo nuovissimo che 
presto non sarà più tanto 
nuovo. Qua e là sfreccia- 
no nell'aria code ed ali di 
provenienza inclassifica- 
bile, ma poco importa se 
siano di MiG 43 o di F- 
24, dal momento che vo- 
gliono tutti indistintamen- 
te farvi la pelle. Fortuna- 



tamente i piloti da caccia 
sono addestrati, con ben 
radicata in testa l'idea di 
riportare quest'ultima a 
casa, magari attaccata al 
resto del corpo Potete 
giocare in due contempo- 
raneamente se trovate 
un amico abbastanza 
pazzo da unirsi a voi, ma 
quel che conta è che vi 
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trovate davanti sei mis- 
sioni dure come una suo- 
la vecchia che vi porte- 
ranno alla lotta a coltello 
tinaie con la nave di co- 



PRESENTAZIONE 65% 

La solila confezione anonima con 

dischetto, istruzioni poliglotta e 

filare. 

GRAFICA 41%/ 26% 

Preistorica quella del 64, 

dell'Amstrad non ne parliamo. 

SONORO 60% 

Roba di routine. 

APPETIBILITÀ' 55% / 35% 

Il modo a due giocatori acchiappa 

un po', ma solo sul 64. 

LONGEVITÀ' 31% 

Scarsa, decisamente. 

GLOBALE 44% / 35% 

esimo clone ed ennesima 
lusione (bella 'sta rima!). 
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Origin, C64 Disco L. 21.000 



In 



questo 
nuovo gio- 
co della 
Origin ave- 
te tutta 
una galas- 
sia a vostra disposizione 
in cui viaggiare, commer- 
ciare, stringere alleanze, e 
guadagnare un sacco di 



bilo di una costellazione 

(ormata da otto sistemi 
stellari. Anche qui come in 
qualche noto film di fanta- 
scienza emerge la figura 
dell'Impero, come al solito 
sorto dopo secoli di lotte 
intestine, caterve di eroi, 
controeroi e villains, milio- 




cato. Non e' pero' il solo 
ente ad influenzare il com- 
mercio poiché esiste an- 
che la cosiddetta Gilda dei 
Mercanli, una legalissima 
corporazione di onesti 
commercianti. Durante il 
gioco stara' proprio a voi 
decidere a quale partito 
affiancarvi, pro- 
prio come in Eli- 
te. Ma vediamo 
da vicino che 
cosa deve fare 
un vagabondo 
dello spazio 
per orientarsi in 
questo mara- 
sma di inlluen- 
ze positive e 
negative: in- 
nanzitutto de- 
ve possedere 
a nave da 



soldi. Non vi ri- 
corda niente questo? Ma 
certo, e vi ricorda esatta- 
mente il mito di Elite, il più' 
grande simulatore di attivi- 
tà' commerciali intergalat- 
tiche a tutt'oggi. Space 
Rogue tradisce immedia- 
tamente la sua discenden- 
za dallo storico gioco e ha 
addirittura certe caratteri- 
stiche del tutto identiche, 
ma se e' per questo ha 
anche delle particolarità' 
tutte sue. quindi andiamo 
a descriverlo: innanzitutto 
l'ambientazione e' come si 
diceva spaziale, nel ri- 
stretto ( si la per dire ) anv 



ni di 
morti etc. Ma natu- 
ralmente esiste un 
sottomovimenlo 
che non rientra nel- 
la sfera di potere 
dell'impero e che 
ha saputo ritagliar- 
si un suo spazio 
all'interno della 
galassia, pur con 
attività' illegali: 
stiamo parlando 



dell 



pirat< 



una. 



queslo sottobo- 



sco < 



na, si 



nutre, entra ed 
esce da simbiosi 
fruttuose e non. e insom 
ma governa un po' il mer- 



vi.-.ig 



Ira- 



sporto e 
combattimen- 
to. In Space 
Rogue avete 
a dispozione 



un modello Sunracer, 
astronave piccola ma con 
un cargo capiente, e a 
bastanza veloce. Poi deve 
avere un minimo di cogni- 
zioni sulla topografia della 
galassia. Per questo nella 
conlezione viene fornita 
una bellissima cartina che 
riporta la mappa della co- 
stellazione interessala più' 
otto sottomappe che si ri 
feriscono ai sistemi stellari 
che essa incorpora. Dulcis 
in fundo, il vagabondo del- 
lo spazio deve saper viag- 
giare: il pannello principa- 
le della Sunracer consen- 
te una vista tridimensiona- 
le dell'ambiente estern 
con qualche ritocco com- 
puterizzato, mentre il cru- 
scotto ha una strumenta- 
zione adatta al caso, che 
può' visualizzare sullo 
schermo principale una 
mappa per tracciare le rot- 
te. Potete indirizzare la 
Sunracer in quattro luoghi 
diversi: basi stellari 
avamposti, stazioni d 
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estrazione, navi imperiali. 
A seconda della locazione 
a cui approderete le facili- 
tazioni nel commercio e in 
□ saranno diverse; le 



in una buo 
na gralica solida, abba- 
stanza veloce mentre 
quando tarete il vostro 
gresso in uno di essi I 
quadratura sarà' a volo 
d'uccello. Voi vedrele 




tram 
specifiche opzioni e que- 
sto vate un po' per lutle le 
restanti lunzioni espletabi- 
li. Una di esse e' il com- 
battimento durante il quale 
potete scegliere armi co- 
me raggi-laser o torpedini, 
disponendo pure di un si- 
stema di fuoco automati- 



co. Nel modo Dati il com- 
puter vi suggerirà 1 addirit- 
tura una strategia di com- 
battimento. E si va avanti 
cosi', tra scontri nello spa- 
zio profondo, instaurazio- 
ne di alleanze, scambi e 
controscambi di materie 
prime, viaggi, e devo dire 
che il tutto e' assoluta- 
mente godibile. Ci sono 
dialoghi da sostenere per 
assicurarsi certe alleanze, 
una navicella da mano- 
vrare con raziocinio, con 
un sistema di guida ben 
congegnalo, tanti posti da 
visitare e anche un Ma- 
ster of the Lamps per il 
balzo iperspaziale da un 
sistema all'altro. Ricalca 
le orme di Elite, e lo fa nel 
migliore dei modi, offren- 
do la possibilità' dì visitare 
quattro locazioni che offri- 
ranno condizioni diverse 
da affrontare, aggiungen- 
do un elemento HPG che 
accresce l'atmosfera, e in- 
cludendo sorprese spa- 
zio-temporali nella mappa 
della galassia. E cosa vo- 
tele di più? 



basi stellari, che appar- 
tengono all'Impero, sono i 
maggiori centri di scambio 
e compravendita dei beni, 
mentre le stazioni di 
estrazione possono forni- 
re ingenti quantità' di ma- 
terie prime. Le rappresen- 
tazioni di ogni centro sono 



vostro omino da sopra 
che cammina negli am- 
bienti delle stazioni popo- 
late di altre sagome uma- 
ne, che possono essere 
pirati, commercianti, guar- 
die. Le pubbliche relazioni 
possono essere avviate 
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un GIGANTE 

MICROSCOPICO 



Ok, ok, non ve lo 
aspettavate, eh? 
Certo, lo so che 
oramai davate 
lutti per spaccia- 
ta l'ipotesi di una futura im- 
portazione, però ora e qui, 
e cosa più importante, lo 
abbiamo in esclusiva! 
Che ne direste però di co- 
noscere il nostro "sogno 
proibito" un po' più da vici- 
no? Sono state scritte innu- 
merevoli cose su questo 
piccolo capolavoro, addirit- 
tura c'è chi dice cose tipo 
"ha ottanta canali stereo!" 
"la risoluzione è 1000 per 
800". Ma come disse un 
certo tizio, "questa è scien- 
za, non fantascienza" e 



Risoluzione: 256x216 

Col — - 




quindi leggetevi le VERE 
specifiche del 'micro coin- 
op' di casa NEC nel riqua- 
dro qui sopra. 

Allora, come potete vedere 
non c'è nulla di magico o 
soprannaturale, solo sana 
tecnologia (voce nasale) 
spinta al massimo dalla vo- 
lontà e dall'ingegno umano 



(pa papaaaaaa pa pa- I 
paaaaaa papapapaaaa- 
aaa...), Fulgido esempio 
di... ok, ok, la pianto. Ad I 
ogni modo, i dati sono quelli I 
e cosi non ci sarà più nes- 
sun casino! Pertanto, vi sa- 
luto e... alla prossima Me- 
gaconsole! 



Asmik, PC Engine Cart. N.P. 



lesi Dei Video- 
I giochi Più Giocati Nelle Sa- 




.;«■; '■ m 



PRESE AZIONE 90% 

, 5 !rux7oni chiare (Ahahahahahl 

Buó£ questa! ^S'JSSfc 1 
oresenlazione su schermo 
P generalmente buona. 
GRAFICA 91% 
Molto, molto, molto, molto s.m.le a. 
coin-op • veloce- 
SONORO 90% 
Cosa si pud volere di pfc«? 
APPETIBILITÀ 89% 
i oioco non è certo molto originale 
'ma acchiappa in *'«"*"■ 
LONGEVITÀ' 92% 
4o n . moTto .ungo ma ha un tascmo 
tutto tuo che ve lo to*9ioc 
anche dopo averlo finito. 
GLOBALE 90% 
| una buona resa del coin-op che non 
mancherà di sodd.starvi. 





flessi. 

L'unico problema che ci si 
presenta davanti agii occhi 
è quello della traduzione 
varie opzioni, inquan- 
to solo per dare il nome ai 
vostri giocatori, lo schermo 
vi sì riempirà di quei carat- 
teri strani che MA sa pro- 
nunciare tanto bene, sullo 
stile: Ghyo Thgda Ecou On- 
too lopda (Trad. Ma quanto 
mi piace 'sta console). 
Di conseguenza sarà ne- 
cessario un minimo di 
buon senso per dare un'in- 
terpretazione esatta di quel- 
lo che si sta facendo sce- 
gliendo questa o quella 



opzione. 

In ogni caso è una bellissi- 
ma simulazione sportiva, 
che rende tanto e anche 
più dalla sua versione a 
-monete", in cui si possono 
effettuare innumerevoli col- 
pi e azioni. 

La possibilità di variare il 
punteggio iniziale ed il nu- 
mero dei Set da vincere lo 
rende estremamente longe- 
vo e divertente, giocare in 
due poi è un vero spasso. 
Vi assicuro che questo Vol- 
leyball è davvero SUPER, 
niente di meglio per passa- 
re ore ed ore schiacciando 
palloni 3 destra e a sinistra, 



PC, Engine cari. L. N. 

o sport che sta 
dando moltissi- 
me soddisfazioni 
■ in campo inter- 
nazionale alla 

nostra nazione è diventalo 

un gioco per la mini console 

della NEC. 

Vediamo se sono riusciti a 
glìorare l'obrobrio di Vol- 

leyball Simulator. 

Se date uno sguardo alle 

loto qui intorno, e se avete 



passalo molto del voslro 
tempo libero in sala giochi, 
avrete sicuramente 



parlando. 

La grande diversità che 
questo gioco ha rispetto al- 
ia versione da bar, è la pos- 
sibilità di creare la propria 
squadra, con caratteristiche 
diverse per ogni gioicatore, 
abilità in schiacciala, in ri- 
cezione, elevazione e ri- 
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o facendo battute (non co- I Un acquisto, portafoglio 
me quelle di MA ndBJ) permettendo, altamente 
sempre più potenti, bellissi- consigliato, 
ma quella con il fulmine. 



PRESENTAZIONE 84% 

. Dopo ore passate sui dizionario 

| Giapponese, sono riuscito a capire' 

Complimenti per avere scelto il 

nostro gioco". Nel complesso però 

molto buona. 

GRAFICA 94% 

Come quella del bar!" 

SONORO 89% 

Simpatica musichetta Iniziale che 

svanisce quando inizia (azione. 

Niente male anche gli effetti 

durante la partita. 

APPETIBILITÀ' 90% 

Ehi! non avrete già rotto II 

salvadanaio spere 1 

LONGEVITÀ* 97% 

Ma quando diavolo riuscirete a 

staccarvene mi chiedo 

GLOBALE 95% 

Bello, bello, bello. Devo ancora 

Hpetervelo? 





Finalmente sono disponibili in Italia le favolose console di gioco 
PC Engine o SEGA Megadrive 16 bil con lutto il Software 

Per informazioni rivolgersi a questi negozi 1 

COMPUTER'S LAND MICROMANIA 

Via Tjriocto.e m*m. ^m. imy Via XXV Apriìc.80 

f sssiin.n Mft&ìiifii-, Il ^f 1^1 T^ lttn,ct ■■■■•■ tWwss 
™V*^£ ■■■ ■ -*^^. Tc , ; 0332- -37013? 

Tol- 03SJ-2040T4 



Novità Hùidwai'u and Softwait-o u pi'ozzi in toc tubanti 
K<*paivKt«)rif> iittercie per* Aiiii^jr* SHH ria */ M^ri Hyf.^n 
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già da tem- 
po, è or- 
« sempre più 
ò che viene de- 
finito l'evento sportivo 
del 1990. 

Avrete sicuramente ca- 
pilo che stiamo parlan- 
do dei Campionati Mon- 
diali di Calcio che si 
<olgcranno sulla nostra 
enisola il prossimo 

'ugno. 

Questo sport ha milioni 

appassionati in lutto 

il Mondo e giustamente 

anche il mercato del so- 



ftware ludico ha sentito 
l'importanza di un simi- 
le evento. 



olii 



cheu 



chi 



periodo che , 
me soggetto 
Mondiali. 

Nel caso di Franco Ba- 
resi World Cup, Ira l'al- 
tro, è la prima volta che 
un campione, o iti ogni 
caso un personaggio 
pubblico, lega il suo no- 
me ad un gioco per com- 
puter, seguendo la mo- 
da altamente sviluppata 
in America e in Inghil- 
terra. 
Non vogliamo di certo 



r ranco Bareni 

REFLEX, C64 Disco/Cass. L. N.P. 



Ne abbiamo parlalo nel- 
inlroduzione, è un av- 
venimento non da poco, 
d è il primo avvenuto in 
Italia, ma aldilà degli ef- 
fetti puramente merceo- 
logici come sarà il 
gioco? 



dire che è in tutto e per 
tutto simile al primo 
Kick Olt per il C64, per 
cui se vi ricordate la re- 
censione non è certo 
qualcosa di spettacola- 
re, soprattutto perché 
non è stato cambialo 



abbia frutta- 



to al gran 
questo è s 



•■ride bene il tip 



Dobbiamo innanzitutto assolutamente nel mec- 



Italiano sta subendo da 
qualche anno a questa 



continuamente, 

contratti con personaggi 
che non hanno nulla a 
ehe fare con i computer, 
indicano indubbiamente 
un grado di salute del 

differente, sapremo, noi 
Italiani stare al passo 



cartismo del gioco, per- 
ciò non aspettatevi 
grandissime cose da 
questo World Cup Kick 
Ott. 
C'è da dire che la novilà 



con i continui sviluppi 
del Software? Ai posteri 
la dolce sentenza. 









la li 



sibilila di influenzare il 
pubblico ed i possibili 
clienti, la produzione di 
giochi per computer 
non sfugge a questa re- 
gola, ma vediamo chi ha 
davvero il diritto dì fre- 
giarsi del titolo di gioco 
campione del Mondo 
1990. 



vera è quella, il titolo lo 
laceva più che supporre, 
dell'inserimento dell'o- 
pzione Campionato del 
Mondo. 
Questa nuova opzione è 
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strutturata molto bene e 
promette ore di diverti- 
mento, posto che vi di- 
vertiate giocandoci, so- 
prattutto perché oltre al- 
la possibilità di scegliere 
con quale squadra af- 
frontare il mondiale, vi 
sarà possibile decidere 
a quale dei sei gironi 
farla partecipare, e inol- 



dre, due passano il tur- 
no, insieme ad alcune 
tra le migliori terze clas- 
sificate, e poi via ad eli- 
minazione diretta sino 
alle (inali. 

Nel complesso un buon 
gioco, soprattutto nell'o- 
pzione Campionato del 
Mondo, peccato che la 
struttura della partita sia 



nito, così non è slato, e 
allora attendiamo Kick 
off 2 per vedere cosa la 
mente di Dino Dini è riu- 
scita a creare (sembra 
che ci lavori giorno e 
notte), per il resto simu- 
lare i mondiali in ogni 
modo possibile e non, 
rimane pur sempre un 



ottima alternativa rispet- 
to all'attesa appenden- 
do il Joystick al chiodo, 
se vi era piaciuto Kick 
Off originale, questa è 
un ottima simulazione, 
se non vi era piaciuto... 




Certamente è pre- 
maturo parlare di 
Kick Ofl 2, ma la 
prospettiva di gio- 
carsi i Mondiali in 
anteprima può si- 
curamente essere allettante, ma 
perché non hanno cambiato ni- 
ente rispetto alla versione prece- 
dente? Ve la ricordate la recen- 
sione sul rV377 Non era eerto il 
massimo della vita. 
Non ci sentiamo in umore di ag- 
giungere altro, anche se ripeto il 
modo Campionato del Mondo 
può essere effettivamente un 
buon incentivo per un eventuale 
acquisto. Vedete un po' voi... 



stro piacimento. 
Quindi se volete che l'I- 
talia abbia vita tacile, al- 
meno nel primo girone, 
è sufficiente accoppiarla 
con squadre di basso o 
mediocre livello, e se 
odiate qualche nazione 
in particolare, mettetela 
con Brasile. Argentina, e 
Germania Ovest. 
E' possibile assegnare 
alle squadre il giocatore 
umano (si stiamo par- 
lando di voi), oppure (ar- 
ie gestire dal computer, 
il campionato si svolge- 
rà come è ormai diven- 
tato nel regolamento in- 
ternazionale, cioè: sei 
gironi da quattro squa- 



rimasta in- 
variala e 
non sia nul- 
la di ecce- 
zionale nel- 
la sua ver- 
sione ad 



mente si 
sperava in 
qualche 
modifica 
sostan- 
ziale che 
avrebbe 
sicura- 
mente 
giovato 
al pro- 
dotto fi- 



PRESENTAZIONE 74% 

45%: questo é fi voto per gli Interisti. 

■ Niente male e In più la foto di Baresi con 

tanto di dedica. 

GRAFICA 49% 

Non e cambiato nulla rispetto alla 

| precedente versione. Il che è tutto dire. 

SONORO 30% 

APPETIBILITÀ* 85% 

Per tifosi e non, e di sicuro interesse. 

LONGEVITÀ' 75% 

Se slete davvero appassionati ci passerete 

un bel po' di tempo, malgrado la cattiva 

glocabilità. 

GLOBALE 65% 

Buona l'Idea, è da apprezzare lo sforzo, ma 

perche non hanno migliorato II gioco in se 

stesso? 
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World Cup 
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Virgin Games, C64 Disco/Cass 
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qualcuno ci I gnati in maniera ben diver- ste pagine (a sezjone cne mo di fronte la squadra suc- 
pensasse. j sa, visti perU lungo .e ihan- ] riguarda , varj gironi de | | cessiva e così via sino all'a- 



Dopo 1 

chi di ( 



reale diversità tra que- una dop[ 

e altri giochi del genere da a fl ror 

in bene o in male lo scopri- I è che quando si arriva in do , a | 0p j ca dei " 'vkjeoqio- | Il gi 

je zona tiro la prospettiva rhi j- 



m 



3j||j|jjl -.' V'-t V'"ÌJ II 1 '. B li ' TEBq 
umtBSEaBl ' 8 Baal m Sa il I IT 



m 



. „ è questa è la •■ 

'" I vari turni. ratterislca principale, ^ (,•*■* 

a Durante la partila bisognerà essere davvero piuttosto di- 
riuscire a vincere con la vertente giocarci, certo non 



w 



Certamente di sentire parlare di calcio 
ne abbiamo fin sopra le orecchie, ma 
se ospitiamo i prossimi campionati del 
* Mondo, non ci resta che accettare il 
ruoli di bravi ospiti e goderci lo spetta- 
colo che offriranno. Come se non ba- 
stassero le lamentele che già serpeggiano tra I fidan- 
Izatl, del tipo: "-Voglio vedere la Carro-" "-No oggi c'è 
ll'ltalia-", anche I computer di casa subiranno la loro 
-brava dose di Calcio. Perlomeno con questo World 
|Cup Italia '90, avrete un valido diversivo tra calcio 
■ parlato e televisivo. Giudizio: Consigliabile. 



tsm 



» 
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PRESENTAZIONE 82% 

Buona, niente di eccezionale ma 

nemmeno qualcosa di cui lamentarsi in 

GRAFICA 82% 

E chi l'ha detto che anche il C64 non ha 

una grafica scenografica? 

SONORO 63% 

... Fiiitìii... Fiiiiiii... fine della partita. 

APPETIBILITÀ' 70% 

-- Ma si, è uno fra i tanti... 

LONGEVITÀ' 79% 

.. certe pero' che è divertente!-" 

GLOBALE 81% 

no niente da invidiare ad altri gloch 

ilo stesso argomento, ma niente di 

>ravig!ioso, o che lascerà il segno. 

P.S. può piacere. 




i dice niente 
l'8 Giugno? 
Come? Se 
il mio com- 
pleanno? Se 
è il giorno in 
cui uscirà il numero nuovo 
di ZZAP!? Se è il giorno 
che viene prima del nove 
e dopo del sette? Se è un 
Venerdì? Ma basta con 
tutti questi se, mi vien da 
chiedervi dove vivete e se 
leggete i giornali, l'8 Giu- 
gno prenderà inizio l'even- 
to sportivo dell'anno e per 
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quanto riguarda l'Italia il 
più importante degli ultimi 
decenni: il Campionato del 
Mondo dì Calcio (te maiu- 
scole sono obbligatoria 
data l'indiscussa sacralità 
dell'avvenimento, FORZA 
ITALIA!). Per un mese cir- 
ca la nostra amata peniso- 
la (FORZA ITALIA!) sarà 
al centro dell'attenzione 
generale perché ospiterà 
tutte le partite ira le venti- 
quattro partecipanti che 
prenderanno parie alla fa- 
se finale della competizio- 



ne (FORZA ITALIA!). E 
chiaro che un tale avveni- 
mento dal simile sicuro ri- 
hiamo non poteva che 
essere accolto come una 
manna dal cielo da parte 




sito di pubblicità vorrei so- 
stituirmi per un'istante al- 
i'ancestralico MBF, che mi 
auguro non se la prenda 
per il mio gesto proditorio, 
rispondendo a tutti i lettori 
che si lamentano per l'ec- 
cessiva pubblicità che tro- 



Tacconi, con tanto di brillantina, 
subentrato a furor di popolo al 
posto di Zenga para anche l'Impa- 
rabile, De Agostini,, che la brillan- 
tina non la usa, fluidifica molto ef- 
ficacemente sulla fascia, Marocchl, detto anche na- 
sone, domina il centrocampo e Totò, De Curtls, è 
Incontenibile In attacco; Insieme a loro anche gli al- 
tri azzurri non lasciano assolutamente a desiderare 
e l'Italia vincerà il mondiale, FORZA ITALIA! 



delle soltware houses 
(FORZA ITALIA!) sempre 
alla ricerca del titolone "da 
aggancio immediato" (che 
poi è nella maggior parte 
dei casi stretto sinonimo di 
"specchietto per le allodo- 
le", ndMax). Per la sopra- 
citata ragione prepariamo- 
ci a recensire una vera e 
propria abboffata di pro- 
grammi calcistici che han- 
no fatto, fanno e faranno 
la loro comparsa di questi 
tempi (FORZA ITALIA!); e 
basta comunque dare 
un'occhiatina alle v; 
pubblicità che troverete su 
questa stessa rivista per 
farvene un'idea (al propo- 



va spazio sulla nostra rivi- 
sta; non c'è problema 
(FORZA ITALIA!), la si può 
benissimo togliere, ma poi 
la comprerete lo stesso se 
costasse ventimila lire...)- 
Basta comunque con que- 
sto discorso preliminare 
perché è ormai giunto il 
momento di occuparsi più 
da vicino di questa simula- 
zione che prende per l'ap- 
punto spunto dall'ormai 
imminente manifestazione 
(FORZA ITALIA!). Dopo 
una breve introduzione ec- 
coci all'immancabile menù 
iniziale che prevede di mo- 
dificare alcuni parametri 
come la durala degli 






contri, eventuali partite 
amichevoli d'allenamento, 
monitor a colori o in bian- 
co e nero e soprattutto il 
numero dei giocatori uma- 
ni partecipanti (FORZA 
ITALIA!), numero compre- 
so fra zero (in questo caso 
tara tutto il computer) e ot- 
to; ognuno dei concorrenti 
dovrà scegliersi la squa- 
dra, i colori delle sua ma- 
glia e anche quelli della 
casacca di riserva in caso 
di tonalità troppo simili. 
Fatto questo una scher- 
mata vi mostrerà tutte le 
ventiquattro squadre divi- 
se nei sei gironi, è comun- 
que inutile che vi soffer- 
miate ora a leggere le cla- 
ssiche perché non essen- 
do ancora stata giocata al- 
cuna partita sono tutte fer- 
me a zero punti (e tutte 
ugualmente speranzose di 
non rimanerci troppo a 
lungo, FORZA ITALIA!), 
sotto quindi con la partita 
inaugurale fra Argentina 
(campione in carica) e Ca- 
merun. Per questo primo 
scontro, come per tutti gli 
altri sucessivi, bisogna di- 
stinguere se almeno una 
delle due squadre che 
scendono in campo (FOR- 
ZA ITALIA!) è controllata 
da un giocatore umano 
oppure no; nel secondo 
caso la partila sarà gioca- 
ta automaticamente dal 



computer e ve ne verrà 
segnalato solo il risultato, 
altrimenti toccherà a voi 
controllare ì vostri gioca- 
tori sui campo alla ricerca 
di un risultato positivo 
(FORZA ITALIA!) contro 
il computer o eventual- 
mente anche contro 
un'altro partecipante. Ter- 
minato l'incontro il risulta- 
to andrà a modificare la 
classica del girone, alla 
fine della prima fase do- 
vrete lare in modo di es- 
sere fra i primi due posti 
o al limite una delle 
gliori quattro terze qualifi 
cate per non venire elimi 
nati e poter quindi passa- 
re alla seconda fase. D'o- 
ra in poi le partite che 
porteranno fino alle semi- 
finali, quindi alla finale e 
poi all'ambito titolo (FOR- 
ZA ITALIA!) saranno tutte 
ad eliminazione diretta, 
non vi verranno quindi 
concesse distrazioni al- 
cune e quindi anche il mi- 
nimo errore potrebbe ri- 
sultarvi alla fine fatale. E 
questo è quanto avevo 
da dirvi, concludo dicen- 
dovi che la realizzazione 
(sperando che sia di 
buon auspicio) è stata 
realizzata interamente da 
italiani e, per chi ancora 
non l'avesse capito, 
FORZA ITALIA! 



Prima di Iniziare a giocare ho letto accu- 
ratamente un fogllettlno allegato alla con- 
fezione che narrava alcune tasi dell'Intre- 
pido lavoro che ha portato alla realizza- 
zione del programma; ho Incrociato le di' 
ta sperando di trovare finalmente una si- 
mulazione giocablle, e devo dire che non sono rimasto 
assolutamente deluso, ma per certi aspetti però, una 
punta di rammarico devo farla notare. Concordo sul fatto 
che non sia assolutamente facile simulare efficacemente 
una partita di calcio, quindi non posso che accusare Wor- 
ld Cup 90 di parecchie pecche; ma a prescindere dalla 
mania di fare gli sprites minuscoli (ma non vi ricordate 
che bello che era il primo calcio in assoluto prodotto dal- 
la Commodore stessa?) è comunque disdicevole che I 
tuoi compagni vaghino errabondi per II campo rendendo 
difficili azioni che non siano strettamente personali, inol- 
tre Il portiere avversarlo, evidentemente dotato di vento- 
se, para Indistintamente qualunque tiro dalla breve di- 
stanza ed è Impossibile da dribblare, per questo le uniche 
speranze di fare gol saranno affidate al diagonali r 
media e lunga distanza, e poi ci sono anche 1 rinvi! degli 
avversari, che, molte volte finiranno per riconsegnarvi la 
palla a peggiorare le cose, un cenno anche alle punizioni 
e ai rigori in prima persona che però sopravvengono mol- 
to di rado. Cos'altro posso dirvi? La possibilità di poter 
giocare anche in otto e una carta che potrebbe rivelarsi 
veramente vincente, forse ci si poteva aspettare di più, 
ma cerchiamo di non pretendere troppo, almeno per il 
momento, dal programmatori nostrani FORZA ITALIA! 
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diargll. Non c'è che dire, ben fatto! 



rpente demoniaco si Semplice no? 

i nelle profondità della Per chi ha letto gli articoli 

ani di preview riguardanti que- 

, ,u,,o di sto gioco avrà già capilo 

tare il mondo inte- di che si tratta, e che la 



inossidabile senso di giù- 
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I della vostra materia grigia i 



vaio questo oggetto, co- le e distruggerlo, ed ; 

me ne faccio? {Si prega le bisogno di tutti gli og- I dì ui 

~, „ vi tare volgari suggerì- getti che troverete nel cor- tà e 

menti!}, il che vi obbligherà ~ ' 



lissione di salvatore dula 
;l mondo, dì qualunque pe 



Come si diceva il gioco ol- 
tre che di esplorazione, è 
anche un arcade, ben — 

' e ragionalo. Più da lane 
I ui una vui<3 la vostra abili- energia 
tà di smanetton 
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TEST 



W ÀR OF THE LA1CE 



SSI, C64 Disco L. 59.000 

• Dall'arcade-adventure al wargame. 

I compagni della care con Whitestone), più il 
lancia sono anco- grado relativo di foi 
ra sui nostri due eserciti. Altra ' 



vamo la 

cercare 
i dischi di Misha- 
kal nel tempio di 
Xax Tsaroth (in 
Heroes of the 
lance), e poi a li- 
berare degli 
ostaggi prigionieri 
nella fortezza 
dello Sla-Mori 
(Dragons of (la- 
me) (sbagliato: 
due meno. Lo 
Sla-Mori è il pas- 
saggio segreto e 
la tortezza era 
Pax Tharkas. Stu- 
diate!!! NdMA), 
Ma ora il problema 
territoriale ria as- 
sunto situazioni 
sempre più preoc- 
cupanti: gli acerrimi nemici 
di sempre, i draconiani sono 
diventati sempre più forti 
grazie allo zampino malefi- 
co della solita Takhisis, la 
Regina delle Tenebre, e vo- 
gliono, guarda caso, fare 
strage dei "buoni". Costoro, 
cioè le forze di Whitestone, 
possono soltanto cercare di 
stringere delle solide allean- 
ze coi paesi neutrali vicini e 
di cercare qualche arma 
magica vincente, perché in 
una lotta aperta avrebbero 
sicuramente la peggio. I 
"cattivi", ovvero gli sgherri 
dell'Highlord lo sanno bene, 
ma non non possono anco- 
ra permettersi di assediare 
le quattro fortezze di White- 
stone (sapete, il vantaggio 
di giocare in casa). 
Le opzioni permettono di 
scegliere il modo a uno o 
due giocatori (e nel caso di 
uno si dovrà per forza gìo- 



sante possibilità è la scelta 



per evidenti ragioni di tem- 
po (e vorrei ben vedere). 
Ed ora entriamo nel vivo del 
gioco. Dovete combattere 
per trenta turni alla ricerca 
di almeno un vantaggio po- 





Non è così tremendo se lo comparia- 
mo con certi altri spaventosi mattoni 
targati SSI, ma quello che mi dà un 
terribile fastidio è che con questo 
programma hanno contaminato la 
serie AD&D, notoriamente di soli 
giochi di ruolo. Cosi facendo si sono dati la zappa sul 
piedi, perché chi aborrisce I giochi bellici SSI {e non 
potrei dargli torto) starà bene attento al suo prossimo 
acquisto nella serie AD&D. Il programma vero e pro- 
prio è stato snellito e velocizzato e finalmente si può 
usare anche 11 joy, ma resta comunque raccapricciante 
sotto l'aspetto grafico grazie all'uso di 16 tonalità di 
nero anziché I soliti colori del 64 (come abbiano fatto, 
poi, è un mistero). Le figure hanno un aspetto grezzo 
e "rasposo" e lo scroll vanta una abbagliante bruttez- 
za; fortunatamente è migliorata la glocabllita che pas- 
sa da quasi nulla a mediocre. Non potrà accontentare I 
più esigenti, ma forse a qualcuno piacerà. 



fra scenario e campagna, 
cioè tra partita interamente 
appena iniziata e partita 
inoltrala. Certo che lo stes- 
so manuale consiglia di evi- 
tare il modo "scenario" se 
non si gioca col computer 



sizionale o materiale (quanti 
termini scacchistici!). Le 
condizioni di vittoria, comun- 
que, sono: occupazione di 
Neraka (per Whitestone) e 
occupazione delle quattro 
capitali e della Torre d< 



Sommo Chierico (per il catti- 
vo, cioè l'Highlord). 
Comunque è chiaro che voi 
sarete proprio i buoni, quindi 
vi conviene difendere i cin- 
que punti cruciali del vostri 
territorio, in particolare 
Solanthus, Caergoth e la 
Torre, perché sono abba- 
stanza vicine alle terre 
degli avversari. Gunthar 
(le terre di Lord —, igno- 
rante! NdMA) e Ergoth 
del Nord, invece, sono 
abbastanza fuori mano, 
anche grazie alla loro 
posizione insulare, per 
cui finché non vedete 
flotte vagare per il pela- 
go non dovete preoccu- 
parvi. 

Il gioco è diviso in di- 
verse fasi: ricerca, rin- 
forzo, ostacolamento, 
diplomazia, movimento 
e combattimento; que- 
ste sono distribuite in 
modo da toccare ora all'uno 
ora all'altro. 

La fase di ricerca è l'unica 
(!) dove sono nominati i tan- 
to famosi compagni della 
lancia insieme a degli altri 
avventurieri occasionali. Da 
notare che i vari Flint, Cara- 
mon, Goldmoon, Sturm, ec- 
c. hanno una votaiione mol- 
to alta, mentre le cosiddette 
facce nuove difficilmente su- 
perano il sei scolastico. Il 
vostro scopo è quello di aiu- 
tare il gruppo a cercare de- 
gli oggetti magici utili alla 
causa. Quello che lascia un 
po' perplessi è il ruolo passi- 
vo che avete in questa fa- 
se: o dovete curare i feriti o 
liberarli da qualche incomo- 
da prigionia, ma per il resto 
fanno tutto loro. 
La fase di rinforzi parla più o 
meno da sola: i volontari ar- 
rivano da qualsiasi luogo 
(leva forzata?) e voi dovete 
solo contarli sperando che il 
numero sia abbastanza alto 
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War of the Lance, ovvero come 
buttare via la fortunata saga Dra- 
gonlance, nata e cresciuta sul- 
l'are ade-ad venture (Heroes of the 

lance e Dragons of flame), In un 

mediocre wargame che salvo qualche particolare 
potrebbe non aver niente a che fare. La SSI avrà 
pensato: tacciamo II solito simulatore bellico, 
con il solito compilatore, aggiungiamoci qualche 
elemento di AD&D, mettiamoci I caratteri di Pool 
ol Radiance e spacciamolo per II terzo episodio 
di Dragonlance. Liberissima, ma se spera di rac- 
cogliere Il favore del publico, si sbaglia. E le mo- 
tivazioni sono sempre le stesse: lentezza genera- 
le, caricamenti apparentemente Inutili, scrolling 
sulla mappa pietoso, non dico Inglocablllta per- 
ché almeno ci hanno messo una routine per jo- 
ystick. Che vi devo dire? Se proprio vi piacciono 
l wargame e non vi spaventa la sindrome di atte- 
sa, fateci un pensierino, ma lo proprio non riesco 
a farmelo piacere. Dico soltanto che è legger- 
mente meglio del soliti simulatori bellici che la 
SSI ci propina (ma il migliore è sempre Storm 
across Europe, e di non poche lunghezze). 



" i vostri fini. 
La fase di oslaco lamento è 
n un ceno senso connessa 
alla vecchia storia della ri- 
cerca delle armi magiche, in 
pratica voi avete un gruppo 
o di personaggi per cer- 
care e un'altro variabile a 
vostrio piacimenlo per an- 
dare a rompere le uova nel 
paniere al gruppo dì ricerca 
avversario (credevate che 
non cercasse niente?). Ma 
anche qui sì naviga nell'o- 
scuro: come si (a a sapere 
dove posizionare i gruppi 
prescelti se i ricercatori av- 
versari agiscono di nasco- 
sto? E una nuova versione 
il gioco d'azzardo? Si ve- 
de bene che proprio le due 
fasi che fanno di questo gio- 
co un'appartente alla saga 
ADSD sono le più deboli e 
tolte le quali rimane ii solito 
wargame SSI. 

Durante il periodo diplomati- 
co dovete cercare preziosi 
alleati, possibilmente forti e 
in posizioni favorevoli. L'im- 
presa non è delle più facili, 
anche perché molti paesi 
non sanno da che parte sta- 
i preteriscono dare tem- 
po al tempo. Quello che è 
sicuro è che voi avete un 
numero molto limitato di di- 
plomati di diversa capacità e 



dovete distribuirli saggia- 
mente nelle zone a voi 
più favorevoli. 
Durante le operazioni di 
movimento potete sce- 
gliere tra due scale di 

della battaglia ideale. I 
gruppi sono rappresentati 
da icone dalla forma diffe- 
rente in relazione al tipo di 
combattente. Ogni manipo- 
lo ha a disposizione un cer- 
to numero di punti di movi- 
mento di ovvia utilizzazio- 
ne. Durante le operazioni di 
avvicinamento al nemico 
conviene tenere conto della 
forza avversaria stimata 
(basta chiederla al compu- 
ter) a scanso di brutte sor- 
prese. Se alla fine degli 
spostamenti ci sono delle 
unità vicine si entra ovvia- 
mente nella fase più cruen- 
ta: in combattimento. 
Durante il combattimento 
avete la ristretta scelta tra 
una tattica difensiva o ag- 
gressiva e la possibilità di 
vedere graficamente la lotta 
(fortemente sconsigliata dal 
sottoscritto: troppo noiosa}. 
Alla fine vi aspetta la visio- 
ne paradisiaca di un bel 
rapporto vittime e vìa col 
prossimo turno. 




PRESENTAZIONE 71% 
Ir, ,.? RAF 'CA/ SONORO 31% 

I APPETIBILITÀ' 40% 
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settati alle ortiche. 

LONGEVITÀ' 58% 

Alla l u „„ a e, si rende con.o che 

qualcosa vale. 

GLOBALE 55% 

Quanti saranno? Mah" 
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IL PRIMO GIOCO DI UNA NUOVA GENERAZIONE . 




IL GIOCO CHE RAPPRESENTA PER I COMPUTERS CIO' CHE EINSTEIN 
HA RAPPRESENTATO PER LE PARTICELLE FISICHE? 



iOÌMl. 



Lucasfilm, C64. Disco LN.P. 



Sono tornati ì vecchi 
tempi, eh? Questo 
gioco mi riporta in- 
dietro di un paio di 
anni quando anco- 
ra usavo solo e semplice- 
mente il C64, non facevo il 
redattore e passavo i po- 
meriggi davanti alla tele 
tentando di finire quel dan- 
nato capolavoro che e Bub- 
ble Bobble. Un bel pomerig- 
gio il fratello di Max (Luca 
per i conoscenti) mi dice 
'sai, 'sto gioco, Maniac 
Mansion. è proprio una po- 
tenza...", E io di rimando:" 
mah, le avventure, sai...". 
Due giorni dopo mi ritrovo a 
imprecare contro quella ca- 
volo di "inner door" che non 
si vuole aprire. Ebbene si, 
per tutti quelli che si fossero 
persi questo capolavoro 
passato leggermente inos- 
servato nel lontano '87 
esce come riproposta una 
delle sventure più convol- 
genti, ben strutturate e di- 
vertenti mai apparse su un 
qualsiasi computer. 
La trama è abbastanza biz- 
zarra e anticipa la moda di 
adesso di ispirarsi a vecchi 
film fanta/horror come han- 
no fatto i vari It Carne From 
The Desert e l'imminente 
Escape From The Planet of 
The Robot Monsters (che 
tra l'altro riprende la moda 
dei titoloni come Amazon 
Women On The Moon — 



che non c'entra nien 
si sa...) e tratta d 
scenziato diventato pazzo 
a causa della caduta di un 
meteorite viola vicino alla 
sua casa che lo ha impri- 
gionato mentalmente e lo 
ha reso schiavo. 
Questo dottore ha rapito 
una certa Sandy per 
compiere un esperimento 
terribile: risucchiarle il 
cervello e poi... beh, non 
si sa. A questo punto voi 
entrate nei panni di Ca- 
ve, il ragazzo di Sandy, 
che si è autoincaricato 
del salvataggio della ra- 
gazza e dovete "recluta- 
re" altri due ragazzi con 
diverse capacità e attitu- 
dini di modo che vi aiuti- 
no nella vostra missione. 
Questi ragazzi "extra" so- 
no Bernard, Razor, Mi- 
chael, Jeff e altri due tizi 
che non mi ricordano e 
hanno svariale capcità che 
spaziando dal saper ripara- 
re praticamente di tutto al 
suonare gli strumenti. 
Durante la ricerca ben pre- 
sto ci si imbatterà in proble- 
mi astrusi riguardanti mac- 
chine "leggermente" modifi- 
cate, strani tentacoli anima- 
ti, chiavi e controchiavi 




Maniac Mansion, In poche paro- 
le, è un classico. La combinazio- 
ne di intartaccia utente como- 
dissima e avventura affascinan- 
te vi terrà occupati a lungo. Co- 
me se non bastasse I modi di ri- 
solvere I problemi, al contrario per esemplo del 
sediclb itti sta Future Wars, sono molteplici e di- 
versi fra loro. La grafica non è eccezionale ma è 
curata e poi, quando mal le avventure hanno una 
grafica bella (per C64, Intendo). Bello, bello, 
Bello. 
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Dino Dirii lo sa 

più importante per un gioco di calcio e ti 

In Franco Baresi ha messo lutto il maglie 

^^plck Oli per offrire, agi 
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e che li facci;; sentire pei 

io di gioco. - Ampia visione 

sibilila di selezionare le 

a. 5 modi di calciare 

ì di sparagio, tempi 

■■2 giocatoti. . 
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PRENDE IN UN MOE 

C & VG Hit 94% 

Un classico rompicapo arcade cosi intrigante che 
difficilmente fusc'it-ie ;ì smettere di giocarle. 
The Games Machine Star Player Award 
83% 

Un rompicapo di grande semplicità ed intrigo, Pipe 
Mania è semplice nel concetto, stuzzicante nel 
gioco, ed attraente da vedere. 
Zzap Sizzler 

Assolutamele garantito nel larvi impazzire dal 
diverti 





K1XX , C64/Sp./Ams. Cassetta L. 7.500 



eh, qui scusa- 



m ire scorre l'epi- 
^H^F ca cerimonia 
d'apertura sul- 
la neve proprio 
non riesco a trattenere una 
lacrima; Winter Games per 
me non è solo un program- 
ma, è qualche cosa di più, 
di molto più. Bisogna torna- 
re indietro di cinque anni in 
un periodo in cui la Epyx 
dominava il mercato con 
capolavori assoluti (Mission 
Impossible, Pit Stop II tanto 
per celebrarne un paio tra i 



Summer Games, di Winter 
Games di World Games e 
del sopracitato California 
Games. Premesso che so- 
no tutti quanti da novanta- 
nove per cento, sono molto 
contento di poter parlare di 
Winter Games perché è for- 
se quello a cui sono più af- 
fezionato; qualche d'uno 
potrà obbiettare che non ci 
si può affezionare ad un 
programma, io invece non 
posso che smentirlo perché 
rappresenta una tappa indi- 
menticabile della mia giovi- 
nezza, di un periodo in cui 




meno dimenticabili) e so- 
prattutto con le sue simula- 
zioni ispirate da varie disci- 
pline sportive che sono se- 
condo il mio umile e ovvia- 
mente opinabile parere i mi- 
gliori programmi mai realiz- 
zati sugli otto-bit (parlo fino 
alla realizzazione di Califor- 
nia Games perché poi la 
casa americana ha inspie- 
gabilmente imboccato un 
vicolo cieco da cui non 
sembra ancora oggi essere 
riuscita ad uscire). Sto par- 
lando naturalmente dei due 



le cose da fare (o che mi 
era concesso fare) erano 
così poche che potevo tran- 
quillamente permettermi d 
organizzare ogni pomerig- 
gio degli incredibili tornei in- 
crociati con gli amici che si 
protraevano sempre fino 
all'ora di cena con presta- 
zioni che non vi dico nem 
meno perché non ci crede- 
reste. Avrei tantissimi aned- 
doti da raccontarvi in propo- 
sito riguardo a Matteo, Ce- 
sare, Luca, Marco e tutti gì 
altri, ma non credo che v 



interessi (sento già le urla 
affermative) e quindi taglio 
per descrivervi il gioco. 
Si comincia con l'Hot Dog in 
cui dovrete impressionare 
positivamente una giuria 
con delle evoluzioni aeree 
mozzafiato spiccando un 
salto da una gobba, passia- 
mo poi al Biathlon che è la 
prova più lunga e snervan- 
te ed è composta di una se- 
quenza con gli sci ai piedi in 
cui dovrete racchetare e di- 
mostrare tutte le vostre qua- 
lità di fondista e poi della fa- 
se di tiro realizzata super- 
bamente. Passiamo quindi 
al pattinaggio di velocità in 
pista in cui, utilizzando l'an- 
damento cadenzato già uti- 
lizzato dal canottaggio di 
Summer Games II, dovrete 
percorrere nel più breve 
tempo possibile la pista 
ghiacciata, sempre sul 
ghiaccio anche la quarta 
prova in cui controllerete 
una beila patinatrice alle 
prese con la prima delle 
due prove di pattinaggio ar- 



tistico. E poi sotto con il sal- 
to dal trompolino che è in- 
dubbiamente una delle pro- 
ve più divertenti di tutte, 
senza eguali l'accartoccia- 
mento sulla neve se cicche- 
rete clamorosamente lo 
stacco, quindi ancora sui 
pattini per chiudere in bel- 
lezza con la gara più bella 
ed esaltante che è quella 
della corsa con il bob. Ma 
detto così il programma può 
esprimere tutto il suo infinito 
potenziale, non c'è modo 
per descrivere con le parole 
gli inni nazionali, le premia- 
zioni, le classifiche, i record 
del mondo e spopratutto 
quell'incredibile atmosfera 
che si viene a creare quan- 
do si gioca in tanti. Un gem- 
ma che splenderà per sem- 
pre e che se ancora man- 
casse a qualche d'uno 
(stenterei a crederci, ma 
non si sa mai) non posso 
che consigliargliela con tut- 
to il cuore. 

GLOBALE 98% 
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Hitec Software, C64. Cass. L. 7.500 




hanno fatti a tare?). 
Naturalmente il lutto è 
complicato dalla spia 
nemica che, dovendo 
perseguite il medesi- 
mo obiettivo, tara di 
o per mettervi i 
bastoni tre le ruote. 
Come dicevo il gioco 
è identico al fumetto: 
infatti anche qui 



piate si tratta di 
un periodico umoristico che 

divertenti strisce e fumetti 
finora realizzati. Protagoni- 

re, pubblicata sulla sopraci- 
tata rivista, erano due spie 
rivali, che se ne facevano 
letteralmente di tutti i colori. 
Peculiarità di queste spie 
era il loro modo di vestire: 
una era sempre abbigliata 
con capi, cappello compre- 
so, di colore bianco e l'altra 
ovviamente, cappello com- 
preso, 



ivo pò 



3 fa. 



due spie mettevano 
ca una serie di scher 
ipuo 






cui scopo pi 
quello di danneggiare la 
spia avversaria, soprattutto 
provocando grande dolore 



Una striscia i 

per quanto ri- 
guarda gli States) non po- 
mo gioco su computer: cosi 
parecchi anni fa qualcuno 
decise di mettersi a pro- 
avesse e 



pole in cui far cade- 



d'acqua sopra la 
porta, alla pistola 
con il grilletto lega- 
lo da una corda 

re... Ovviamente 
ogni trappola può essere 
neutralizzata, ma solo tra- 
mile il giusto dispositivo. 
Così per rendere inoffensi- 
va la bomba sarà necessa- 
rio un secchio d'acqua, e 
per quest'ultimo sarà obbli- 
gatorio portare un ombrello. 
Lo schermo è diviso in due 
parti, ognuna delle quali 



rappresentante la stanza 
ove si trova uno dei due 
protagonisti: quando le due 
spie entrano nel medesimo 
locale, si ha l'inizio di un 
pestaggio con tanto di pe- 
santi mazze. Il risultato di 
questi scontri e delle trap- 
polo si traduce in una note- 
vole perdita di secondi e, al 
termine del tempo limite, al 
fatidico Game Over. 
Spy VS Spy è stupendo, 
non tanto esteticamente 
(da quel punto di vista sia 
mo ben al di sotto della me 
dia), ma sul piano "gioco 
so": è veramente troppo di- 
vertente piazzare le trappo- 
le e vedere il proprio 
co caderci. Non par 
dell'opzione due gi 






3 della 



cabilìtà... Anche da 

rò è possibile scegliere 

vello di difficoltà, 

Spy Vs Spy vi terrà occupa 

ti per mooolto tempo! 






GLOBALE 92% 






s protagonisti 



so accade da un po' di 
tempo a questa parte, il 
prodotto finale è slato ri- 
spolverato e lanciato sul 
mercato dei budgets, que- 
sta volta per mano del' 

Dunque, il gioco traspor- 
ta tutto il feeling del fu- 
nsi panni di una de 
due spie bisogna ree 
perare all'interno di 
edificio quattro oggetti 
raggiungere l'uscita p 
poler cosi scappare 
bordo di un bimotore e 
vivere per sempre felici 
e contenti (già, e Spy 
VS Spy 2 e 3 cosa li 
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BUDGET 



PLATOON 



The Hit Squod, C64. Cass. L. N.P. 



tempo in 
cui si pole- 
mizzava al 



dannosità, soprat- 
riguardo di una 
ibertà dei ga- 
me Designer che, vincolati 
al segure almeno in parte la 
trama del film, venivano 
fuori con delle emerite schi- 
fezze. E' molto doloroso per 
me riportare alla mente uno 
dei periodi più bui in questo 
senso con aborti del tipo 
Knight Rider (Supercar) o 
Street Hawk (Il falco della 
strada). 

Poi venne Platoon, una 
svolta nei giochi del gene- 
inte il miglir tie- 



Nella prima parte, sostan- 
zialmente un'avventura di- 
namica dovrete guidare il 
plotone attraverso una fore- 
sta pullulante di Viet Cong 



prime luci dell'alba la lotta 
per la sopravvivenza del 
gruppo non è finito, la fore- 
sta sta per dventare un in- 
ferno al Napalm per mano 
delle vostri stessi 



gere gli stessi risultati di 
Platoon. 

E' difficile dire da cosa ven- 
ga fuori un gioco di succes- 
so. Non bastano grafica, 
sonoro e velocità d'azione, 
in cui comunque Platoon 
i difette 



Quel 






equilibrio tra tutti i 
suoi elementi, strategia ed 
azioni, progresso e longevi- 
tà velocità nell'azione e 
possibilità di ragionare, che 
spesso sfugge alla volontà 
degli stessi progi 




realizzato. Pur mantenen- 
do uno strettissimo legame 
con la trama del premiatis- 
simo film di Oliver Stone 
tramite una suddivisione 
del gioco in quattro sezio- 
ni, l'azione non ne risulta 
per niente limitata e tutte le 
fasi si combinano perfetta- 
mente tra loro. 



getti di cui avrete bisogno 
evitando le trappole tesevi. 
Anche uscendo da quelle 
fogne quello che vi attende 
non è piacevole: ranicchiati 
in un bunker di notte dovre- 
te massacrare un discreto 
numero di nemici alla fievo- 
le e discontinua luce dei 
bengala per salvare la pel- 
le. Anche con l'arrivo delle 



vivo da quella fo- 
resta. Una mas- 
siccia dose di 
granate nel sue 
bunker dovreb- 
be essere pò 
sufficiente a f; 
ed a raggiungere finalmen- 
te l'agognata salvezza. 
Ancora oggi la Ocean se- 
gue questa linea per la pro- 
duzione della serie dei suoi 
tie-in di successo, da Robo- 
cop a Balman fino a The 
Untochables, la filosofia dei 
giochi a sezioni non ha an- 
cora tradita la casa produt- 
trice, anche senza raggiun- 



tori ma che in Platoon e' 
stato sicuramente raggiun 
to. I quattro livelli si combi 
nano con le memorie del fit 
m a creare un coinvolgi 
mento nel gioco ed un'a 
tmosfera che, nella stessa 
serie, solo in Batman è sta- 
ta raggiunta (la versione 
Amiga naturalmente). 
Anche se i due anni di vita 



po' sulle spalle, 
sonoro non destano più la 
meraviglia di un paio d'anni 
fa, e se il lento multiload da 
cassetta obbliga a noiose 
attese la pubblicazione di 
questo budget è un'occa- 
sione da non perdere per 
agguantare un gioco mitico. 
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IL PRIMO CALCIO DEGLI ANNI 90 




I 1° gioco del calcio che ti permette di 
fare veramente di TUTTO: 
Colpì di lesta, scivolate, rovesciate, falli, 
rigori (in soggettiva), sostituzioni, ecc. 



• Grafica con scroll veloce e fluido. 

• Più di 200 fotogrammi d'animazione per 
ciascun giocatore. 

• Elevata velocità di gioco. 

■ Musica ed effetti sonori campionati su 

4 canali (anche su C-64). 

■ Gioco da 1 a 8 giocatori. 

• Differenti tattiche di gioco per ciascu- 
na delle 24 squadre. 

Inizia a vivere l'atmosfera dei mondiali 
giocando in «tempo reale» contro le 24 
squadre antagoniste negli stadi italiani 
prescelti. 



Commodore 64 
Amiga 
Afa ri ST 
Ms-Dos compatibili 



DISTRIBUTORE ESCLUSIVO: 
Via A. Salinas. Sl/B - 00178 ROMA 
Tel. 06/7231811 Fax. 06/7231812 
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home & personal computer 

Vìa Mac Mahon, 75 - 20155 MILANO - NEGOZIO 

Tel. (02) 33000036/323492 tutto il giorno - Fax (02) 33000035 
Servizio tecnico - Tel. (02) 3270226 al mattino 
Chiuso il lunedi - Aperto il sabato 



ACTION REPLAY 



CON LEI FARETE "13" 

il MK Vi ].i intuii, in- scheda [*t lII.ìu.ijic 

—"■Il ivi' -:\/:/m- ire più siciim l- uunpaiibi 
le une o disk; 

.'li Mici, ipn «vs-i 'li illusili" pei - isliluii-i 
j quello del computer, mvi.ihil, . ri .1 -....- 



9) Rende pannello il disrk drive { 



J PERCHE FARETE "13" 
Ccmmodae 64 e 128, co 



TEIEVTDEO 64 



e. il idevldeo lìai diretla- 



p..ssiOII,<LI ,li ilampLI. e snll'iacnlc posse 

Ut-iv un qualsiasi tv con presa stari o 
monitor. Manuali in italiano. 

L 149.000 



i hardware e software 



SUPEROFFERTA!!! 



SPEEDOS PLUS 'NEWEL" 



^LLHiit Ih tonatila di grigi in [em- 
e i l"l' i!!i-.ilii.'i ì pei ottenere inimy- 
mza termo immagine di qualità 



FLOPPY ■ DtSK 



Re^et fri 




L 10. MI 


Joystick 






Tutto - disi 




L. 30.000 


Int. Sedale H 


s - si ose 


L. 4&JXR 



opinile con 2 drive L 899.000 

.Microprocessore Motorola MCfrSOOO - 
CJivk 7.IH MHz ■ Kiekstan RUM - Memo- 
ria UA.M ili kh-3 Chip ..listoni per ll.MA. 
Video. Andiii. I ■! I Hippy [ll.sk lime da 
.Vi". Hill Khcics - Pumi parallela tal\ 
TOIMCS ■ Liscile Videi j lìlili Anali iicio .. 

Hi IH I li;; il ;il,.. sincronismi. ..ni,-... p.i 

silo moni* Tumulili! - Mouse - Tastiera 'Ki 
ussi - sistema iipcTjiivii single - user mul- 
titasking AmigaDOS 





MICKIE - 


II 




fc™ 


u.i .spcilclcic li 


1 filili cu 
ciucile 11 


mi 




io. spille klllci 


poke. n 






più un ecce/ 


oiìl- sprolclii ire 












di manuale ti 






offerta 




i 


u» 





MOTHER BOARD 


64 


1 


:L 


"liceale .1! MI 

anche come 

i s|-*jp icic II 


tu 128 da 


>l 


= 



PROCESSORE VOCALE 

raion: di 
di dare comandi vi 

Tannali in ilallano (S 






ANTEPRIMA 1 



INTERFACCIA MICH 64 - AMIGA 



PS 



«©MPOOilSDIL 8 - GRUPPO nEWEL 

VENDITA PER CORRISPONDENZA 

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA - CON POSTA O CORRIERE 

VIA MATTEOTTI, 21 ■ 20020 ARESE {MI) 




BUDGET 



OVERLANDER 



Encore, C64. Cass. L. 7.500 



irrespirabile (Carlo, lo so 
che ti aiuta a concentrarti, 
ma se ti levi le scarpe 
almeno ricordati di 
aprire la finestra!) che 
ha ormai cotto a pun- 
tino gran parte della 
popolazione mondia- 
le, così che (secondo 
la legge di Darwin) 
solo i più forti sono 
riusciti a soprawive- 
ì, o permeglio dire 
solo quelli che sono 
nati e cresciuti nel 
centro di Milano e 
: quindi con i polmoni 
j già ampiamente 
! narcoallergocatra- 
nizzati (questa pa- 
"'" "in vuol dire 
proprio niente e 



adesso posso fare una pic- 
cola pausa per il succo...), 
mentre invece è solo per 
poter organizzare un giro di 
scommesse clandestine ba- 
sato su quanto riuscirete a 
sopravvivere in territorio 
ostile (che grandissimi figli 
di...). Il problema infatti è 
che per arrivare alla meta 
dovrete attraversare con la 
vostra fuoriserie miglia e mi- 
glia di strada attraverso il 
territorio dominato da un al- 
tro gruppo di soppravissuti 
che invece scommettono su 
quanto tempo impiegheran- 
no a farvi la pelle (in ambe- 
due i casi comunque la pro- 
spettiva non è certo delle 
più rosee). Per questa moti- 
vazione mi sembra perfino 
superfluo suggerirvi di ar- 
mare adeguatamente la vo- 
stra vettura per avere alme- 
no una piccola speranza di 
arrivare sani e salvi al tra- 
guardo, il tutto però rispet- 
tando le rigide costrizioni 
imposte dalle vostre rise 
finanziarie. 



Lo sapevate che 
ZZAPI è anche 
in Televisone? 
Guardate che 
non sto mica 
scherzando, tut- 
ti i giorni alle 14.30 su 
Odeon potrete trovare l'ex 
caporedattore Stefano che 
coadiuvato dall'omnipre- 
sente MA presenta le ulti- 
me novità per Amiga. Vi 
chiederete comunque per- 
ché ve ne parlo, prima di 
tutto perché è una cosa 
che mi sembra valga la pe- 
na sottolineare e poi per- 
ché mi consente di prende- 
re lo spunto per parlarvi 
brevemente di Overlander. 
In una delle prime puntate 
infatti fu proposto il sopra- 
citato titolo che ha di recen- 
te fatto la sua comparsa 
anche sul fratellone di casa 
Commodore mentre sul 64 
è ormai datato di un paic 
d'anni, giusto in tempo 
quindi per venire lanciato 
nuovamente sul mercato 
come budget. Giusto per 
tracciarvi sinteticamente la 
situazione vi informo che 
nell'anno duemila e rotti l'a- 



tmo- 
sfera terrestre è di- 
ventata talmente irre- 
spirabile che perfino 
calzini di Carlo sembra- 
no al confronto aria di 
montagna. Tutto questo 
a causa del buco d'ozo- 
no provocato dai mici- 
diali clorofluorocarburi 
(dunque... mi pagano 
per ogni carattere che 
scrivo... un altro paio 
di paroloni così e vado 
e prendermi un succo 
di frutta!) prodotti dagli 
scarichi industriali delle I 
fabbriche di chi per non ' 
trovarsi con un buco 
nel portafoglio finirà col far- 
cela prendere a lutti quanti 
in un altro buco... oltre a 
questo ci sono anche le 
bombolette spray dei vari 
deodoranti & C. che contri- 
buiscono a peggiorare ulte- 
riormente le cose, al propo- 
sito vorrei riportare il parere 
già precedentemente 
espresso da MA. in tra- 
smissione: "meglio puzzo- 
lente che schiattare sotto il 
sole cocente"(Hei, io non 
l'ho mai detto questo!!! 
NdMA). Ma torniamo all'aria 



sono inventata di sana p sr- 
ta, ma a questo punto cove- 
vo proprio bermi quel succo 
di pera, ndMax). Adesso 
che vi ho delineato la situa- 
zione ci informo sull'inca'ico 
affidatovi dai vostri super or- 
e che consiste nel traspo- 
tare dei carichi diversi'icaii 
(tipo documenti o altre ceso 
che non mi ricordo più) alla 
loro destinazione, il tutto di- 
cendovi che si tratta di una 
missione importantissima- 
mente delicatissima (O.K. 



Over. arder usci sulla scia 
Road Blasters. lo affiancò, 
nusci a superar o. ma fini la 
benzina non molto distante 
da dove si era fermata la 
ceebre conversione, edes- 
so però che è diventato un 
o:esei potrebbe ritornare m 
pista per fare ancora un po' 
di strada, ma non andrà co- 
munque troppo lontano. 
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BUDGET 



CHAMPIONSHIP 

JET-BIKE 

SIMULATOR 

Codemasters C64. Cass. L.7.500 



a vieeeeeeni! 
Un altro gioco 
dalla software 
house degli 
ultra-arci-me- 
ga-astro-mi- 
liardari fratelli 
Darling! E naturalmente 
non poteva non essere una 
simulazione, il genere di 
giochi da me preferito, vai!!! 
Nel caso vi tosse balzata in 
testa la singolare idea che 
io non sia molto normale, vi 
smentisco immediatamen- 
te: sono semplicemente pa- 
gato (scherzo naturalmen- 
te)... Dunque questa volta 
si tratta di una simulazione 
di jetbike: come sarebbe a 
dire "Cos'è una jet-bike?". 
Ma è ovvio, trattasi di veico- 
li che scheggiano su una 
superficie d'acqua e che 
assomigliano in maniera 
mostruosa a delle motoslit- 
te, solo che invece di anda- 
re sulla neve sfrecciano so- 
lo su accadueo (no, non 
scervellatevi, era solo un 
modo per non ripetere 
acqua). 
Orbene, cos'ha di diverso 



CJBS (provatelo a scriverlo 
intero un paio di volte e poi 
fatemi un fischio) dai soliti 
giochi Coda Masters? Ri- 
sposta: assolutamente 
niente, niente, anzi pochis- 
simo, beh, qualcosa c'è. 
Cerchiamo di capirne il 
perché e partiamo dalle 
istruzioni... Ahahahaha! 
Scusate, ditemi se questa 
frase per voi ha senso "Lato 
1 contiene I percorsi lagho 




quest è la versioe più facile 
..." (Trascritto "paro paro" 
con tanto di errori gramma- 
ticali). Ma chi le ha scritte le 
istruzioni, Cattivik? 
Fortunatamente non servo- 
no a nulla, poiché, come in 
Bmx, Grand Prix, GP 2, ec- 
c. ecc. Simulator lo scopo 





Ecco, la stessa cosa avvie- 
ne per Jet Bike Sim, se si 
esclude il fatto che adesso 
bisogna passare in mezzo a 
due boe invece che su una 
strada, ma fortunatamente 
qualche tocco di classe 
contribuisce a differenziare, 
anche se di poco, JBS dagli 
altri prodotti Code Masters: 
il primo è che le jetbikes 
non sono dotate di freni, co- 
si bisogna cercare di con- 
trollare le frenate curvando, 
sbandando e con pericolo- 
sissime derapate. Inoltre in 
JBS sono presenti ben 16 
tracciati, divisi in due cate- 
gorie: i tracciati per esperti 
e quelli per principianti. 
Questi ultimi sono divìsi an- 
cora per classi: i laghi, i por- 
ti e la costa, ognuna con 
sue caratteristiche. 
Basta, tutto qua; d'altronde 
cosa vi aspettavate? 
In fondo però Jet Bike non è 
un brutto giochino, anzi... 
Esteticamente non è il mas- 
simo, anzi tende proprio al 
minimo: bisogna tenere 
conto però che questo gio- 
co era già uscito parecchio 
tempo ta per il mitico Spec- 
cy e che gli Oliver Twins, 
autori di questo gioco, sono 
degli accaniti sinclairisti, 
quindi grafica e sonoro... 
Ehm... Per quanto riguarda 
la giocabilità bisogna am- 
mettere che, soprattutto nel 
modo due giocatori, JBS 
prende abbastanza; se sie- 
te dei fanatici di questo ge- 
nere, come il sottoscritto, 
non lasciatevelo sfuggire. 
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PREZZI CONSIGLIATI 
C 64 (CASS.): £ 20.000 
C 64 (DK): £ 2S.000 
AMIGA: £ 39.000 
ATARI ST: £ 39.000 
PC IBM S, CO.: £39.000, 



J* 





HA IITAUAi TEI 0511251338 FAX 051'65/OMO 




BUDGET 



HOPPIN MAD 



KIXX Cass. L.7.500 

Se ci avete fatto 
caso, nella sto- 
ria dei video- 
giochi, uno dei 
personaggi più 
ricorrenti, dopo 
omini ed astronavine di va- 
rie forme e dimensioni, è la 
sfera rimbalzante, protago- 
nista dal preistorico Pa- 
cMan a Wizball. da l-i-lball 
a Ma'b : e Madness di gran- 
dissi-ii sjccessi. 



Non è i questo il caso di 
Hopping Mad, mediocre 
giochino che non fu certa- 
mente pietra miliare della 
storia dei videogiochi nean- 
che al tempo della sua pri- 
ma release, un paio d'anni 
fa, forse per la sua ciclopica 
complessità e varietà, per 
la sua abissale profondità o 
per la rutilante grafica che 
o accompagnava. 




Vi trovate alla guida di un 
piccolo serpentello costituito 
da quattro palle rimbalzanti 
che si dovranno scorrazza- 
re all'interno di (cito la con- 
fezione) 14 coloratissimi 
fondali, spaziando da de- 
serti a foreste fino ai vuoti 
abissali dello spazio (a que- 
sto livello non ci sono mai 
arrivato ma se qualche ani- 
ma pia e volenterosa ci arri- 
vasse mi spieghi come fa 
una palla a rimbalzare nello 
spazio). Lo scrolling è oriz- 
zontale e la visuale laterale 
e le solite bestioline vario- 
pinte cercheranno di osta- 
colarvi nella raccolta dei 
dieci paltoncini necessari a 
passare al livello successi- 
vo, e di bonus vari. La noti- 
zia sconvolgente è che non 
disponete di un lanciamissili 
o di un cannone particella- 
re, non potete neanche spu- 
tare addosso ai nemici, tutto 
quello che potete fare è re- 
golare velocità ed altezza 
del salto per evitare bestiac- 
ce volanti, schiacciare quel- 
le striscianti e catturare i bo- 




nus sfuggenti. 
Tutto qua ?!?! Sarà I'. 
mazione unanime. Ebbene 
si. Sembrerebbe a questo 
fatale una sonora stroncatu- 
ra. Ebbene no. 
Hopping Mad è un po' il 
prototipo del budget: uno 
schema di gioco molto sem- 
plice, ma immediatamente 
giocabile, un'azione "spara 
poco e salta molto' come 
una volta lo mettono tra 
quella schiera di giochi 
semplici, bruttini ma che rie- 
scono comunque a cattu- 
rarti per delle ore. E fatale 
che presto o tardi la ri 
canza di varietà con livelli 
che si differenziano di i 
pelo tra di loro ed un'azio- 
ne eccessivamente ripetiti- 
va conducano alla noia ma, 
al contrario di un Dragon's 
Lair (anche questo pubbli- 
cato recentemente dalla En- 
core come budget), non vi 
dispiacerà ogni tanto ripren- 
derlo in mano per una velo- 
ce partitina anche tra diversi 
mesi. 
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BUDGET 



THE 

FLINSTONES 



Bug Byte, C64. Cass. L. N.P. 



Fred e Barney 
sono sempre ì 
soliti: vogliono 
andare a diver- 
tirsi al bowling 
incuranti di lutto 
e di lutti ma Wilma ha ben 
allri progetti per il simpatico 
panzone. Anzitutto sua ma- 
dre ha preso il dino-aereo 
per venirla a trovare e lei 
non vuole tare brutte figure 



parie dei birillo dopo averle 
sonoramente prese dalla 
moglie e dalla suocera coa- 
lizzate. 

In tutta questa faccenda chi 
gioisce è il solo Barney che, 
bene o male, non ha man- 
sioni casalinghe forzate da 
adempiere. Fred, invece, 
deve riuscire a imbiancare 
la parete in un tempo limite 
molto 



come pennello e dovete in- 
seguirlo per la casa. Inoltre. 
altra complicazione, biso- 
gna continuamente andare 
a intingerlo nella vernice, 
cosa particolarmente fasti- 
diosa quando si sale e si 
scende dalla scala. 
Alla partita di bowling si arri- 
va così solo dopo aver tirato 
a lucido ben bene la casa 
(ma si può anche andarci 
direttamente in 
modo pratica, 
eh, eri). Le re- 
gole del gioco 
le conosciamo 
tuffi: si tirano 



zione e della posizione di 
tiro. Quello che classico non 
è è l'ambientazione preisto- 
rica (del resto scontata) del- 
l'intero gioco: legno qua, 
pietra là e via dicendo. 
Terza e ultima fase ispirata 
ai plattorm game: Pebbles è 
scappata e dovete ritrovarla 
prima che si metta nei guai. 
Inutile dire che nei guai ci è 
già, in cima alla costruzione 
più alta del villaggio e total- 
mente ignara del pericolo 
che corre. Chi la salva? Ma 
Fred e Barney, ovviamente! 
Per giudicare un gioco simi- 
le bisogna considerare le 
tre fasi separatamente: la 
prima è carina, abbastanza 
originale e discretamente 
interessante sul piano grafi- 
co-sonoro, ma un po' troppo 
difficile. Già con la seconda, 
invece, cominciamo ad ar- 
ricciare il naso nel vedere la 
grafica bloccheltosa del bo- 
wling e la struttura di gioco 
non proprio a livelli profes- 
sionali. La terza sezione 
vorrebbe essere un gioco di 
piattaforma ma per me è 
veramente mal riuscita da 
ogni punto di vista. Alla fin 
fine quello che sembrava 
essere un gioco piacevole e 
abbastanza "nuovo", sen- 
z'altro più del suo predeces- 
sore Yabba dabba doo, è 
degenerato in uno squallore 
difficilmente sopportabile. 
Un'altra licenza non sfrutta- 
ta al meglio. 




ospitando'a in 
ta spo-ca Mda. I e parch. 
tanto oer aire, sono pione 
dei grafiti più o neno in 
fanti'i che Pcbblcs puntual- 
rrene disegna 
za di altre superaci su cui 
esprimere il p'oono estro 
creativo, h sostanza quel 
po'trone di F'ed deve la- 
sciare da pane i suoi pro- 
positi ludici e dengere ve- 
Iccerrerte le i~.ura casalin- 
ghe se non vuole ritrovarsi 
a giocare a Dowling nella 



ristretto, tenendo 
conto che la bambina con- 
tìnua a saltare fuori dalla 
gabbietta e a vanificare in 
parte il suo sudato lavoro 
scribacchiando qua e là. 
Voi, infarti, non potete con- 
temporaneamente tenere a 
bada la piccola e pitturare, 
ma solo una cosa per volta 
(eh, a quei tempi non si co- 
nosceva ancora il multita- 
sking). Se agguantate a 
forza Pebbles per rispedirla 
nel recinto perdete quello 
strano animale che usate 
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intercambiabili. Il sistema esclusivo "Gale 

Look' ti permette di selezionare 4 o S 

direzioni di comando. L 59500 
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FANTASY'S DI ANDY CAPP 



ECCEZIONALE VENDITA DI CASSETTE PER COMPUTER (CBM 64) 



TUTTE LE NOVITÀ 
COMMODORE 64 



VASTO 

ASSORTIMENTO 

"joystick" 




E^èbett^ 



wow 

FANTASTICI 
GIOCHI 
PER TE - 

Vendita per 
corrispondenza 



MS-DOS AMIGA E ALTRI 
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VENITE A TROVARCI !!! venite a trovarci III VENITE A TROVARCI II! 

VI ASPETTIAMO !!! 

ROMA - VIA ANCONA, 18 - CAP. 00198 - ROMA 

06/8440349 - (Porta Pia) 



LA TUA LOTTA ... DISUMANA, IL TUO POTERE DISTRUTTIVO... 
INFALLIBILE, IL TUO FALLIMENTO ... GENOCIDIO! 
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Sì... 
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... la CIRCE ti è più vicina 
con il nuovo punto vendita di Viale Monza, 6. 



CIRCE Electronics sl 

Viale Monza, 6 - MM Loreto - Tel. 02/26112024 - 20127 Milano 

Viale Fulvio Testi, 219 -Tram 11 e 2 - Tel. 02/6427410 - 20126 Milano 



AMIGA 500 



Lit. 849.000 
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CM C4SS 1 8.000 lire 

CM DISK 25.000 lire 

AMIGA 29.000 lire 

IBM 29.000 lire 

VIA MAZZINI, 15-21020 CASCIAGO (VA) 
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licensed world Wide by Dan Dare Ltd. 




TIPS 




(C64) 
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DISPONIBILE PER- C64 (CASSETTE t DISK) 

AMSTRADCPC(CASSETTE I Dli 
SPECTRUM (CASSETTE i DISK) 
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LVIDEOGIOCO UFFICIALE 






Le opzioni comprendono: 

1, Completo gioco arcade: 

Rigori, rimesse, corner, rinvìi, replay dell'azione, goal rivisti con vere imma- 
gini digitalizzate, arbitri e guardialinee. 

2. Sezione manageriale: 

Selezioni tramite icone animate, scelta delle squadre, lista degli infortuni, si- 
tuazione del giocatore, allenamento della squadra o dei singoli indiv.d-J, re- 
soconti sull'andamento, estrazione partite con vere parole digitalizzate, 
mercato trasferimenti, compra-vendita giocatori, situazione del campionato. 

Disponibile per : Amiga, Atari ST, PC IBM e compatibili, C64 cass. e disco, 
Spectrum, Amstrad CPC, MSX 

|*J$ MANUALE E PROGRAMMA IN ITALIANO 




I PRIMI 20 



GKOOIS'N'QJOSTS 


(US GOW) 


BATMftN - THE MOVIE 


(OCEANI 


SHINCGI 


(VIRGIN) 


EMLYN HUtìHES Uff. bUUOJk 


(AUDIO GENIC) 


TUKBU UU'i'KJJN US 




TTTCPFQ 


(SYSTEM 3) 


microprose SOCCER 


(14ICROPR0SE) 


FUWfcK UHlfr 


(ACTIVISION) 


FI MANAGER 


(SIMUWONDO! 


IAST NINJA 2 


(SYSTEM 3) 


CABAL 


(OCEAN) 


MYTH 


(SYSTEM 3) 


THE NEW ZEALMJD STCK1T 


(OCEANI 


NINJA WARRIORS 


(VIRGIN) 


UTUHX U1K KiU-iK 


(MICROSTYLEÌ 




(FIREBIRD) 


PROJECT FIRESTSHX (ELECTRONIC ARTS) 


INDIANA J- A. T.L.C. 


(LUCASFILM1 


FORGOTTEN WORIES 


(US GOW) 


SUPER WONDER BOY 


(ACTIVISION) 
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"IL GOLFO PERSICO 

I Nel più grande oleodotto mai 
| costruito, in cima al più vi 

mpo petrolifero mai scoperto, unal 
I squadra terroristica semina la 
I morte e tiene in pugno il destino 
I della popolazione dell'Ovest. 
I Riusciranno i terroristi a far 
I esplodere la testata nucleare 
a agii Stati Uniti ?! 
ex il solo volontario ad intraprendere la missione p 
I pericolosa del XX secolo... I terroristist 
| temibilissimi, ma la tua sfida più dura è contro il tempo che 
3, scandito dal ticchettio dell'orologio. 
| Una missione suicida contronessuna probabilità di riuscita!! 




Azione Indimenticabile 
Devi salvare gli ostaggio, 
neutralizzare i terroristi e 
disarmare la bomba prima 
della fine del conto alla 



Effetti Sonori Reali 
Effetti digitalizzati per 
esplosioni realistiche. 
come anche spari, voci, 
passi ed altro ancora !.. 
Armi Autentiche 
Puoi far fuoco con una 
pistola automatica calibro 
9 o sparare a raffica con 
una mitragliatrice a 
pompa calibro 12. 
Tempo Reale di Gioco 
Scrolli ng in 8 direzioni per 
"!Orrere, combattere, 
colpire, nascondersi... 



PERSI AN GVLF INFERNO: l'esperienza più intensa nella storia del gioco ! 




INNERPRISE 



AVAILABLE FOR AMIGA 



DISTRIBUITO IN ITALIA DA : $ O .'.'" X K. i . 

Via A. Salinas, 51/B - 00178 ROMA - Tel. 06/7231811 Fax. 06/7231812 (Nuova Sede) 
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VX 




Un viaggio 

nel vecchio West, 

alla ricerca della leggenda della 

miniera dell'Olandese perduto. 

Vieni nella città di Goldfield ud acquistare cibo e rifornimenti. 

Gioca a poker nel Saloon, leggi i giornali locali, visita la banca, la prigione, lo studio del medico... 

Fuori, nel deserto, puoi pescare nel fiume, cercare l'oro setacciando la sali bla, ed esplorare oltre lf*() 

miniere e cave abbandonate. 

Notti gelide, giornate infuocale, serpenti a sonagli, bandllled indiani, sono insidie continue... 

Suoni digitalizzati particolari, grafiche eccezionali e sprlles di animazione, fanno di LOS T 

DUTCHMAN MLNE un £umc irripetibile IH 

DISTRIBUITO IN ITALIA DA : 

Via A. Sallnas, 51 /B - 00178 ROMA - Tel. 06,7231811 Fax. 06^7231812 {Nuova Sede) 
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l'alternai 



IMPORTATORE 

DISTRIBUTORE 

ITALA 

VIDEOGAMES 

PERCOMPUTERS 



J < 



Via A. Salinas,51/B 

00178 ROMA 

Tel. 06/7231811 

- Fax. 06/7231812 
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DISTRIBUITO IN ITALIA DA 

Via A. Salinas. 51/B - 00178 ROMA 

Tel. 06/7231811 Fax. 06/7231812 (Nuova Sede) 
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IL PIÙ' VELOCE, IL PIÙ* APPASSIONANTE 
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3D MAI REALIZZATO PRIMA! > 
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TAITO 
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LE STRADE r _ A7| _ 

DELLACITTA' .-GRAZIE 

Sulle strade più dure e attraverso le gallerie Al l/^^CTD^^ P^\ 

imbottigliate dal traffico. Ma solamente se tenete la /\|» V ^J^ I ft^^ VV 



amo gioco dell'anno ora anche peelvostro home computer 
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ATARI ST - AMIGA 



ir«nrn 
unum via m 



GLI INTOCCABILI 

(VIVETE LA LEGGENDA AMERICANA) 
Ritrovate Elliot Ness e la sua sezk 
di 6 sequenze di azione intensa e pericolosa. 



INCURSIONE ALLA FRONTIERA, 



DUELLO SUI TETTI. 

Rivivete la storia di Elliot Ness nel 
orso della sua lotta contro Al Caponi 



y/ per une 



)PERATI0N WOLF... 

ora, divertimento e sfida raddoppiati. 

ZIONE ULTRA-RAPIDA 

lue giocatori. 



■£ ^* 



AMSTRAD - COMMODORE 




POSTA 



IMtOMK.O 

Cari smanettonl incalliti, 
trentenni appassionati dì 

'jidcogavnca, occasionali 
lettori, massaie che ru- 
bano ZZAP! al figlioletto 
quindicenne... Questa 
sembra essere la tu tt' al- 
tro che omogenea fauna 
della nostra testata. E' 
chiaro che la Posta deve 
rispondere alle esigenze 
di tutti, quindi cerchere- 
mo di dosare le varie 
correnti e le varie fazio- 
ni. Torno a sottolineare il 
fatto che desidererei ve- 
dere più lettere Inerenti 
al vldeoglochl, ma non 
equivocate: non fate do- 
mande del tipo "E' me- 
glio Il 64 lo Speccy?" 
oppure "Quando esce 
Last Ninia 3": per tali 
missive I inceneritore è 
d'obbligo... La Posta è 
soprattutto un luogo di 
rltrove dove 1 lettori pos- 
sono scambiare quattro 
chiacchiere, raccontare 
vicende ed esperienze 
personali, e dire la pro- 
pria, SUL MONDO DEI 
VIDEOGAMES, capito?, 
non sul campionato di 
serie A, o peggio, su 
quello di B. Lo so che 
l'avrò già detto mille vol- 
te, ma una rinfrescala 
non fa mal male. E vai 
con la prima Ietterai 



beccalo una bella strigliata 
dai vecchi (leggi genitori). Ho 
il morale a terra, ma questo 
non mi impedisce ài scrivervi 
la 4a lettera. Tra i tanti argo- 



3 voglie 



i ho b 



deciso di formrvene una buo- 
na quantità; non mi ritengo 
un filosofo, solo una persona 
con un pizzico di filosofia ed 

NON TUTTO IL SOFTWARE 
CHE TROVI BRILLA NEL 
SOFTCENTER CHE VAI 
CHI AMA I VIDEOGIOCHI 
ODIA LA VIOLENZA 
LA VITA E' COME UN VI- 
DEOGIOCHO: L'UNICA DIF- 
FERENZA E' CHE AL GAME 
OVER NON PUOI FARE 
UN'ALTRA PARTITA! (QUAL- 
CUNO HA UN GETTONE DI- 
VINO?) 
Ed ora alcune domandine iro- 

rispondere: 

"Quanti pianeti dovrà esplora- 



e in pei 
lulator ' 



i po- 



durra la Code Masters pri 
di andare in fallimento?" 
"Quante urla digitalizzale 
vranno essere udite prima d 
vincere la concorrenza di Pa 
va rotti e quanto sangu 












CITAZIONI 



ZZAP!, 

chi vi scrive è il 

slig... ehm, sfortun: 






oC.'t.s 



m) 



VIGNOLI CHHISTIAN 
1990) si è beccalo quattro in- 
sufficienza sulla pagella del Una letterina che non , 
Primo quadrimestre allTTC di sogno di commenti. 
Cesena (spero che sappiale 
dove sia questa città!) ed ha 



ZZAP! 

TOP 

SECRET 

Oltre ad una serie pressoché 
mensile di tips taroccale che 
simpalici lettori ci inviano con 
una costanza che ha dell'in- 

sug 
ogni 



Spettabile t edazione di 
ZZAPI, mi chiamo Massimo 
Papani, abito a Casalm aggio- 
re in provincia di Cremona, vi 
mando un Irucchetto simpati- 
co per il gioco di FIGHT. 
{??? NdTuttaLaRedazione) 
Il irucchetto è abbastanza 
semplice, ma bisogna avere 
dei riflessi pronti: quando si 
inizia la parlila, non bisogna 
né sparare, né fare punii e 
cercare di non farsi colpire 
per più tempo possibile: 
quando verrete colpiti, passe- 
rete ad una schermata molto 

più difficile del gioco. 
PS 



eli" oppure 'Ehi, e oggi 

t l'hai la cassettina?". oppu- 
a "Ma tu che hai al 
posto dei c*"o, il "giostic" 



estremamente 
qualche mesetto a quest 
parie ho sentito il bisogno i 
approfonditi 



by del computer (possiedo 



C6i 






ra niente: pei l'uso che devo 
fare del mio computer, quello 
che ho à già sufficiente ed 
abbondante), cosi capita mol- 
to spesso di andare 

"cointeressali", con i quali 
scambio software di v 
nere, per lo più fatto artigia- 
nalmente da noi, (lateceb ve- 
dere, NDR). anche videogio- 
chi (devo confessare che, an- 
che se prendo giochi piratati 
per divertirmi a poco prer~" 
ività ludica non occupa 









o per progra 



mpo 



house?" 

Piccola richiesta: sono dispe- 
ratissimo, dovete, se potete, 
dirmi cosa fare alla fine del 
quarto livello! 
Un saluta a tutta la reda- 

PS 

Se mi pubblicate la lettera vi 
invio 10 mila lire, parola di 
Paolo (in confidenza mi chia- 



NdC.) 

RAZZISMO 



Ciao ZZAP! 

Sono un ragazzo sedicenne 
di Bitonlo. in provincia di Bari, 
mi chiamo Giovanni Torelli. 
So bene che non dovrei to- 
gliere il dovuto spazio edito- 
riale a tipi come FFS o Spadi- 
ni (Filosofo e Storico compre- 
si), ma lo faccio lo stesso (ci 
mancherebbe altro! NDR), 
sperando non ad una pubbli- 
ma perlomeno in una vostra 
comprensiva, "umana" rispo- 
sta. Frequento il Liceo Scien- 
tifico della città e, in una Ba- 
bele di ragazzi di ogni età e 
stile di vita, mi sento spesso 
le orecchie battere per frasi 
tipo: "ih hi Guarda quello spa- 
' valigetta dei " 



poi qualche compagno pani- 

dell'umorismo di patate, rr 
lanci penose, irriverenti frasi 

ma di tutto vorrei dire che tut- 
to questo mi dà enormemen- 
te fastidio proprio perché di- 









moralmente sia una moda al- 
quanto diffusa ira i ragazzi 
d'oggi. Quale motivo spinge 
certa genia a pensare MOL- 
TO MALE di te e del tuo com- 
portamento se ti vede con l'a- 
datttatore telemalico al posto 
della mano della ragazza, del 
pacchetto di sigarette, o c~~ 
Verex al posto dei Dure 
chi ria orecchie per intendere, 
intenda. Queste persone, che 
altro non fanno che dimostra- 

zza mentale oltre ad i 

oltre il sabato in pizzeria, 

passeggiata, i tre 

ita minuti giornalieri di sfot- 

lento, la "posata" i 

Ita, ecc, poi, non solo di do- 

i apertamente mala di t 

5 cercano finanche di co 



vincere alle loro Idee stram- 
palata chi magari non aveva 
ancora una sua opinione in 
merito!! E' assurdol Anche 
se, fra l'altro, la ragazza ce 

parche preterisco comprare 
tra dischi di giochi che tre 
pacchi di morte in polvere 
(capito, Jorjol NdC.). sarebbe 
logico e soggettivamente pre- 
feribile coltivare una passione 

le per un avviamento profes- 
sionale di più alto livello (co- 
me appunto quella dell'infor- 
a per il microcomputer), 
a poltrir 



■-■ ;:he 



o aspettando all'in- 
finito un ideale talent-scout a 
una donna disponibile o spre- 
care diecimila lire per rimpin- 
zarsi la pancia di appena due 
o tre ore di sazietà (mentre, 
ad esempio, i dischi rimango- 
no). Certamente, non sto di- 
cendo di ridursi praticamente 
a larve umane, poiché l'aper- 

nuda e cruda com'è ci deve 

nel), ma aprirsi e socializza- 
re nel senso di seguire pede- 
stremente una o l'altra norma 



di comportamento. Se qui da 
noi, nel nostro paese, ognuno 
entrasse fin dal principio nella 
mentalità di sviluppare solo e 
soltanto le proprie capacità 
potenziali (e quindi di conse- 
guenza reali], ci sarebbe un 
solo Jovanotti, un solo Vasco 
Rossi, una soia Madonna 

mente molla più gente dedita 
a hobby co. 



di te si risolve come incentivo 
a migliorare, ad andare avan- 
ti con i tuoi intenti. Concludo 
per non farvi perdere troppo 

volo della cantina quelli che, 

come me, amano il computer 

e l'informatica ma se ne ver- 

gn, 

Nord, ma qi 

informatica i 
non fosse per "quel" tipo di 
Francatila Fontana...') come 
si nasconderebbe un giornali- 
no pornografico, dietro i più 
reconditi recessi del proprio 
essere (ehi, ma qui regredia- 
rgomentazioni filosofi- 



n Puglia 



t. A bue 



TORELLI 



- pa- 



lacene mai punto di doman- 
da, NDR) 

La storia è lunga, ma vedre- 
mo di spiegarla in breve. 

per l'esattezza correva [dove 
non si sa) l'anno 1 986 e io 
ero un felice possessore di 
Atari (VCS, non ST) nonché 
lettore di Videogiochi... Sigh! 
Uaaarghhhl Un attimo che mi 
asciugo le lacrime. (Fai, fai, 
NDR] Tutto andava bene fin- 
ché, prima su VG cominciaro- 
no ad arrivare i computer, 
sempre di più, sempre di più, 
finché un bel (???] giorno fe- 
ra il 38 o il 39) PUFFI Video- 
giochi non c'è più! Era spari- 
certo nuovo giornale, 2ZAP! 
Do you conosc? (By vist, 
NDR) Lo comprai (e lo cesti- 



ai] s 



JÒilO, 



a (ve 



Non ho mollo da aggiungere, 
praticamente hai detto tutto. 
La penso diversamente su 
qualche punto, ma è inutile 
lare pignolistiche precisazio- 
ni. Posso solo consigliarti di 
non nascondere il tuo hobby, 
non c'è nulla da vergognarsi, 

qualcuno ti ride alle spalle, lo 
la per stupidità e invidia, per 
cui ignorali e prosegui per la 
tua strada. A me non è mai 
capitato di essere preso in 
giro per quella che, per me, è 
più che una passione, ma se 
dovesse avvenire, ti dico 
molto sinceramente che le 
opinion! di quattro dementi 
perditempo non mi scalfireb- 
bero minimamente. Ti spro- 
no, quindi, a proseguire nel 

presto il materiale che hai 
prodotto: lo valuteremo at- 



gram 



ideogìochi. Senza 
contare, in fin dei conti, che 
quando io affermo trionfante 
"Ho finito il gioco!" oppure 
"Ho realizzato qualcosa di 
nuovo", riguardante la pro- 
grammazione del computer, 
provo un sentimento di orgo- 
glio personale che pochi sen- 
tirebbero in altre occasioni, E 
sapete perché? Perché ogni 

qualche cosa che finisce pò- 



CONSOLE: 
COMPUTER = 
CARROZZA : 

FERRARI? 



Salve a tutti. Scrivo perché 
sono un po' incavolato con 
voi di 2ZAP! (Another one, 
NDR) Come mai? (Già virgo- 



computer... Bleahl Era finita 
un'epoca, stavano accanto- 
nando i miei miti, il VCS, il 
COLECO, l'Inty... lo comun- 
que tenni duro fino a Maggio 
1989, quando, sfinito dai vari 
Mario Bros, Crystal Castles, 
etc, mi comprai un bel C64. 
poi il drive ed ora il monitor. 
Mi ero adeguato anch'io; l'ul- 
timo baluardo della nobiltà lu- 
dica era caduta... Conservo 
ancora il VCS e gli voglio an- 
cora molto bene anche se lui 
mi odia a causa del suo pen- 
sionamento (perché?, per il 
VCS escono ancora giochi 
adesso!, ed è ancora una 
delle Console più diffuse nel 

ebbene si. sono un masochi- 
sta NdC). Comunque dal nu- 
mero 36 (luglio/agosto) co- 
minciai a comprare ZZAP! 
(Ottimo da un punto di vista 
di un commodoriano) (e non 
solo da quello, NDR) e sono 
stato tranquillo fino al numero 

stupore, schifo, orrore, ribrez- 
zo, etc. la cartuccia per Nin- 
tendo "SUPER MARIO 
BROS II", Ed eccoci arrivati 
al punto.... Ma brutti bip, 
beeep, biip e poi anche beep, 
cosa stata combinando?!? 
Avete avviato un procasso 
evolutivo al contrario. E' co- 
me se QUATTRORUOTE (o 
AUTO OGGI, eh BJ?, NDR) 
invece di far vedere la mac- 
chine, facesse vedera delle 
carrozze con cerchi in lega, 
cromate... Non so se rni ave- 
te capito... D'accordo, il Nin- 
tendo avrà una grafica miglio- 



re del 64 (anche se la grafica 
è un punto di vista soggetti- 
vo) (Mica tanto... NDR) (co- 
me "mica tanto" oeh!, "asso- 
lutamente no!", se c'è una co- 
sa oggetiva in un computer è 
la grafica!, è un'altra cosa è 
invece il modo in cui un pro- 
grammatore strutti le capacità 
grafice del dato computer che 
ha sotto mano NdC), ma non 
potrà mai farci giocare a gio- 
chi come ZAC MG KRA- 
CKEN o MANIAC MANSION 

belli), non potrà mai darci la 
gioia di giocare un gioco da 

applicazioni non solo nel 
campo dei videogiochi. Capi- 
sco le esigenze di mercato 
vostre, ma cercate di capire 
noi. Come me, penso scrive- 
ranno molti altri, alcuni forse 
non ne avranno la voglia, altri 
il coraggio, chi sarà pubblica- 
to, chi no. Questa potete con- 






sults 



"Chi vuole li 
ZZAP!?" (Marco Auletta! 
NDR) Anche se non verrà 

grazio per il tempo che per- 
derete leggendola. Ora vi sa- 



luto, ! 






ZZAPI & 64forever. 
Salutissimi da MIRKO SER- 
GIANNl 1971 



Chi dice che "le console sono 
morte" è un incompetente 
spaziale. Anche se in Italia 
Sega e Nintendo non hanno 
avuto grande successo (i 
motivi sono diffìcilmente 
spiegabili e non è certo il 
caso di stare ad analizzarli 
adesso), non dobbiamo di- 

USA, sono vendute quasi co- 
me il pane. "Questo — direte 

più di tanto", ma vi sbagliate, 
perché non è escluso che te 
cartucce americane vengano 
importate nei prossimi anni 
anche in Italia, e se provate a 
dare un'occhiata ai cataloghi 
americani, resterete sbalordi- 
ti dal numero di programmi 
presenti: da Bìonic Comman- 
do a Chase HO, insomma il 
meglio degli arcade da bar. 
L'importante è tenersi pronti 
e osservare gli sviluppi futuri: 
se la Nintendo avesse orga- 
nizzato una campagna pub- 
blicitaria mastodontica come 
in USA e in Japan,( Aarghl, 



avete visto Jovanotti in TV, 
Aarghl NdC.) molto probabil- 
mente il C64 ora sarebbe già 
in cantina. Un gran numero 
di lettori ci ha ringraziato per 
le recensioni per Nintendo, e 
ci hanno spronato a fama al- 
tre, a questo non lo dicono 
solo possessori di tale conso- 
le. Le console sono una real- 
tà del mondo del divertimento 
elettronico, dal quale spesso 
l'Italia è esclusa. Mentre in 
America e in Giappone le 
console impazzano e ì com- 
puter del tipo Amiga ed ST 
sono molto meno diffusi, qui 
avviene il contrario, ma non é 
detto che la situazione non 
possa cambiare. Il SEGA 
MEGADRIVE, una "bestia' 
da 16 bit, il PC ENGINE (che 
più di un redattore di TGM 
vuole comprarsi per corri- 
spondenza) a diverso altre 
molto diffuse sono già repe- 
ribili in Inghilterra e se pen- 
siamo che fra pochi anni le 
frontiere europee saranno 
aperte dobbiamo darci da fa- 
re sin da ora par non perdere 
il treno del progresso come 
finora, o quasi, è successo. 
Non è un "processo evolutivo 
al contrario',, caro Mirko... 
Chi ti dica che non siano stati 
i computer-gioco un ostacolo 
al progresso del divertimento 
elettronico? 



IL MERCATO 
DEGLI ÌMS1T: 
I27a PUNTATA 

Illustrissima nonché esimio 
ZZAP! (Natia (attispecie 
BDB). 



i i limiti delle nostre 

dei programmatori 
diventare 
"incompatibili" vecchie glorie, 
mi spiego: le idee, inizialmen- 
te samplici, che costituivano 
la base dei videogiachi di El- 
io anni (a, si sono evolute 
parallelamente all'evoluzione 
ed al potenziamento dei com- 

stre macchine hanno attra- 

più o meno dall'82 atl*87, nel 
quale i programmatori slama- 
vano idee et giochi esclusiva- 
menta per i nostri "computerl- 
ni~ (che, in quel periodo era- 
no il top degli home compu- 

computer della nuova gene- 
razione (Amiga ed ST in par- 
ticolare) in quanto queste 

off r ivano/off rono.'off ri ranno 
possibilità applicative infinitt- 

v a me ni e più grandi attirando 

focate le proprie idee sia sul- 
la provata limitatezza degli 8 
bit, sia dalla produzione in- 
tensiva di software che in cir- 
ca 8 anni aveva portato a si- 
mulare praticamente TUTTO, 
con il conseguente restringi- 
mento di nuove possibilità 
applicative. E' per questo mo- 
tivo che i programmatori, nel 

agli 8 bit, anziché tonde re 



sono semplici rifacimenti, ma 
vere e propria evoluzioni del 
concepì di base (Fooibal- 
I Manager 2, Barbarlan 2, 
Ghouls 'n' Ghost, Turbo Out 
Run). Certo un po' più d'im 
pegno i programmatori pò 



gode (soprattutto se si tratta 
di Las! Ninja 2, o Operation 
Thunderbolt). Riguardo j co- 
me valutare i giochi di ogg. .ti 
sembra che BDB si ponga 
domande la cui risposta ri „n 
tantino scontata, in qua' 'o mi 
pare logico che una grafica 
da 90% di 2 otre anni fa non 
valga un 90% di adesso (ec- 
cetto alcuni giochi) quindi i 
parametri valutazionali delle 
singole veci devono necessa- 
riamente essere adeguati agli 
standard attuali e non a quelli 
di 3 o 4 anni fa, in quanto se 
dovessimo giudicare Micro- 
soccer, ad esempio, secon- 
do i parametri di 3 □ 4 anni 



già e 



"simulato" diverse 
! questo non ha cer- 
to impedito la realizzazione 
di un altro programma. Se i 
programmatori si limitassero 
a lare un solo gioco per ogni 
campo, allora la parola mi- 
glioramento non avrebbe più 
senso Se oggi un program- 
matore serio dovesse farà 
uno spara e fuggi, ad esem- 
pio, studierebbe i migliori già 
esistenti per migliorarli. Non 
esiste il programma perfetto: 
qualunque cosa si può mi- 
gliorare e l'originalità, spesso 
é relativa. 



"ottoblttistico" sia più e; 
buona, e c'è solo da sperare 
che si continui su questi livel- 
li, perché se un giorno gli otto 



LA POSTA 
DI ZZAP! 
E> VERA? 

(E* ti ALBIS... 
EHM) 

Cara redazione di ZZAPI, 
sono un vostro affezionato 
lettore dal numero 25 e fin 

cosi), vi ho scritto una lettera 
ogni tanto fino a quando, non 
vedendone pubblicata nem- 

con due amici (anch'essi vo- 
stri lettori) intorno al mese di 
settembre e ci slamo rinchiusi 



qualct 



e(ancr 



pre) il 



o edite 






il n.41 



che presenta delle probi i 
tiche quantomai attuali e, vi- 
sto che molli si sano lamen- 
tati del tatto che nella Posta 
di ZZAPI tutto si fa tranne 
che parlare di videogiochi, 
voglio statare tali voci e ten- 
tare di dare un'interpretazio- 
ne dei mercato ;1udico" attua- 
le degli 8 bit. Penso che sia- 
mo tutti d'accordo riguardo la 
scarsa originalità ed inventiva 
dei programmatori, e la con- 
seguente scarsa originalità 
ed inventiva dei programma- 
tori, e la conseguente scarsa 
originalità dai nuovi prodotti a 
8 bit, ma è proprio qui che mi 



odici 

"concepts" o produrre seguiti 
di precedenti realizzazioni li- 
mitandosi a rielaborare grafi- 
ca, sonoro, giocabilità, etc. 
aggiungendo solo, talvolta, 
nuovi elementi, nel tentativo 
di rendere il nuovo prodotto 
diverso o quantomeno non 
uguale a quello precedente. 
Certo una tale tendenza può 



d del software a 8 bit 



.d oggi n 






sono prodotti tanti e tali 
polavori che sarebbe un pec- 
cato lamentarci per la loro 
scarsa originalità (sia die sia- 
no conversioni da giochi da 
bar che semplici seguiti) e bi- 

nuovi prodotti, spesso, non 



bella battuta finale!) (Ehm, 

NDR) 

IL DISCEPOLO PENTITO 

CERRIGONE MARIO 



molto colorita nei confronti di 
Papalini, ma a meglio darci 
un taglio, non so se capita, 
NDR) 

L'analisi mi sembra abba- 
stanza corretta, anche se 
preciserei che il fatto che "è 

lativo restringimento di nuove 
possibilità applicativa' non à 
affatto importante, perché si 
può sempre realizzare un 
programma non innovativo 
da punto di vista dell'origina- 
lità, ma che s'impone come il 
migliore del suo genere. Ad 
esempio, prima di Microsoc- 
cer, il catch meglio realizzato 
per C64 era il vecchio Inter- 
national Soccer, il calcio era 



-.alla 



a slani 



abbia 



cina di lettere contenenti gli 
argomenti più svariati, nomi 
invantati, anche prendendo 
spunto dalle vostre "lettere" 
pubblicata nell'angolo dedica- 
to .'.Ila Posta. Ho continuato a 
comprare questa bella rivista 
(senza perdere un numero) 
con la speranza di vedere 






t Ade: 



chiedo 

una cosa, che forse altri si 
domanderanno: ESISTE VE- 
RAMENTE LA POSTA DI 
ZZAPI ?? lo spero di si, per- 

suoi lettoli. Comunque sia vi 
faccio i miei complimenti per 
la vostra magnifica rivista 
che, perù, secondo me. do- 
vrebbe sia recensire più gio- 
chi di cui fa pubblicità da pa- 
recchio tempo (come Gazza's 
Super Soccer, ben 3-4 me- 
si!), e sia di dare più spazio ai 
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lettori ad esempio ampliando 
lo spazio dalla Posta. Non 
sarebbe male anche mettere 
qualche bel programma da 

Firmato ANDREA SPA- 
GNOLO 


cede al 
progres 


afflitto d 



per aver perso un pò del vo- 
stro tempo per aver letto (e 
chissà, ,. Forse pubblicato) la 

NDR>. 
PPS 

Mi scuso per la pessima calli- 
grafia e per gli errori presenti 
in questa lettera. 

La Posta esiste. La pubblica- 
zione delia Ina lettera lo con- 
ferma. Questa rubrica non è 
mica un'entità astratta! Quel- 
lo che non hai capito, An- 
drea, è che non conta nulla la 
quantità, ma la qualità. Puoi 
benissimo scrivere trenta let- 
tere al giorno e non venir 
pubblicato, non per cattiveria, 
ma magari perché dici cose 
trite e ritrite, polemiche inutili, 
insulti o altro. Quello che ci 
vuole è /'ORIGINALITÀ'. Ri- 
guardo alle recensioni di gia- 
chi pubblicizzati per mesi: 
beh, le software house pub- 
blicizzano con molto anticipo 
i giochi, e mi sembra una co- 
sa naturate, 
solo ed esclus, 
quando s 
quando i 
duzione o limitandoci a scri- 

lotografia, come invece altri 
fanno. I listati da digitare van- 
no contro I principi di ZZAPI, 
ma alcuni, come il trova-po- 



3 spazzato 
un mondo 

morendo, 



Caro THE TERMINATOR 
non è stupido fare recension 
per Nintendo. Perché? Rileg 
giti la risposta a" ' ' 
Mirko! A proposi 



i per. 



à chi 



i lui 



ade- quell'ultimo filo di ! 



i: ZZAPI 
ivente. ROLAND d 

1 incrementato de 
rendite dei fazzolett in 
Se avete finito di sof 



fiarsi il naso e asciugato I 
crime possiamo prosegi 
andiamo con EMILIO FEDDE 
che ci scrive dalla Sardegr 
Molto spasso, le riviste ing 

software house e può se 
brare che certi giudizi appaia- 
no un po', ehm, falsati. Leg- 
gendo ZZAPI o TGM potete 
star sicuri di leggere 

ipletamente imparzi 



le. Abbia 



-S' : 



Sei scusato per la calligrafia 
e per gli errori: arriva mollo 
peggio! 



POSTA BHEYI 



lettere di PAOLO TORRETTA 
di Alessandria e di LUCA da 
Torino che si lamentano del 
(atto che non riescono a ve- 
dere la trasmissione ANGOLI 
nella quale vengono presen- 
tati da STEVE e altri alcuni 
videogìochi che va in onda su 
Antenna tre, in quanto non 
riescono a prendere bene il 
canale. Non preoccupatevi! 
ZZAPI ha pensato a tutti e 



ODEON TV, e insieme a 
STEVE compare nientepopo- 
dimeno che quel volpone di 
MA! (Tutti i giorni alle ore 
14.30 con replica di sera du- 
rante il programma USA TO- 
DAY, presentato da uno 
strano tipo NdC.) Vai con la 
sigla... Alè-ooo, alè-ooc "- 

videogìochi, non potete per- 
dervi MA! MA. cioè, ma nor 
abbandonate ANTENNA 3 



chiede di darsi da fare pei 
censire giochi anche per SE 
GA MASTER SYSTEM, co 
me DI FRANCESCO SILVIO 
ci stiamo pensando e 
tempo vi chiediamo di 
ci lettere e cartoline affinché 
possiamo renderci conto del 
vostro numero: scriveteci, 
possessori di SEGA, e scri- 
vete anche COSA vorreste 
da ZZAPI. Siamo in un perio- 
do di rinnovamento, per cui 
non perdete l'attimo fuggen- 
te! Un sedicente RUDI 
VOELLER ci ha scritto una 
lettera demenziale che non 
pubblichiamo, ma che abbia- 
mo apprezzato. Per la cita- 

ma è impossibile riportarla fe- 
delmente in lingua originale. 
L'abbiamo tradotta e suona 
più o meno cosi: "Quando le 
nevi di Tokio si sciolgono e il 
castoro abbatte l'albero di ci- 
liegie provocando (oppure; 
causando) un notevole spiac- 
cicamento (oppure: marmel- 
lata), significa che ZZAPI è in 
edicola". Già che siamo in te- 
questa LITTERÀE B1TTAN- 
TIS MULTUM VOMITUM 
PROVOCANT oppure A 
CARNEVALE MI TRAVESTO 
DA AJ, PRATICAMENTE VA- 
DO VIA DI SPALLE di Simo- 
ne Avanzi (VE). Ha pure rea- 
lizzato un ghignoso fotomon- 
taggio di KH. ma il problema 
rimane... Come disse qualcu- 

aila figlia di Fantozzi. Molti ci 



stampa, è bensì il nome 
codice di Jorgjo Baratto, i 
poredattore brasiliano che 



E come ormai classicamente 
facciamo, apriamo anche 
questa PB con una struggen- 
te poesiola. "Le mie labbra 
sono ancora aperte, l'ultima 



a chi i 

Carlo San Iago stino (è un rac 
comandato! NDR). altro bai 
do redattore di ZZAPI, i 
che uno bei migliori progi 
matori italiani. Fateci sapere 
le vostre opinioni a riguar- 



dala 

scin. Abbiamo iniziato con 
una poesia, terminiamo con il 
remix di NONNA PAPERA: 
AMIGA CHE DICE 
"Chi se ne frega, uh 
degli IBM, 

non credo ai Macintosh, 
ma in quale Alari 
io credo in Amiga..." Prose- 
gue per altri due fogli a proto- 
collo... 



MEGA 
COIMLUENTOTC 



Siamo arrivati un'altra 
volta alla fine della no- 
stra Mega Posta. Naaaa, 
banale come Mega Com- 
mentone! Fate finta di 
non aver letto e ricomin- 
ciamo: lo sballo che vi 
siete appena sparati, ca- 
ri I miei pulaster, era 
un'altra galattica puntata 
della Mega ZZAP! Posta, 
Mi spiace, ma per un me- 
setto circa dovrete resi- 
stere strenuamente... 
Nel frattempo, potreste 
darvi da fare e scrivere 
qualcosa di Intelligente, 
carina, disponibile, pre- 
feribilmente bionda, oc- 
chi azzurri, sul... ehm , 
stavo scherzando, ah, 
no, comunque scrivete, 
scrivete e scrivete! Lo 
spazio è quello che è, 
ma se la vostra lettera 
vale la pena di essere 
letta, state pur certi che 
uno spazio lo troviamo. 
Non dovete chiamarvi 
FFS, Spadini, Filosofo, 
ecc, basta avere origina- 
lità e umorismo, ok? Sta- 
rei volentieri a parlare 
con voi, ma anch'io so- 
no un essere umano, e 
come tale devo studia- 
re... Ciàpa la Posta, BJ, 
è ancora calda! 
Carismaticamente vo- 
stro... 
MBF 

PS 

Non posso non ringraziare il 
mitico CARLO SANTAGO- 
STINO che, armata di buona 
pazienza e di programmi 

recuperare la Posta 
i mese, dopoché gu- 
li malefici avevano seriamen- 
te compromesso la pubblica- 
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LA COPPA D£L 
MONDO INIZIA QUII 

UNA GUIDA COMPLETA E LA REPLICA IN GIOCO 
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NINTENDOMANIA: PRIMA POI C! 
CASCANO TUTTI... SARA' PERCHE' E' 
COSI' INCREDIBILMENTE EIVERTEN- 
*TE, SARA' PERCHE" HA UNA SERIE 
NUMEROSISSIMA DI VIDEOGIDCHI 
5UPEH-AWINCENT1, SARA' PEH 
LA GRAFICA DI ALTISSIMA QUALI- 
TÀ.. FATTO STA CHE NINTENDO 
HA GIÀ' TIRATO DENTRO MILIONI 
DI HAGAZZI. E VOI, COSA STATE 
ASPETTANDO' LA NINTENDOMA- 
NIA DILAGA: FATEVI PRENDERE!! 

(Nintendo) ^ 




* LA NINTENDOMANIA DILAGA * 



L'angolo di... 



BOVfiBYTE 









OPZIONE "CONTINUE'' 






dei giochi tradì- 








""" ~~ 


disperatamente al giocatore nelle 
proprie lasche eventuali gettoni e, 


Eilà! Siete appena incappali in 
quello che e il vostro giornale pre- 


quello definito 'a gatto". Si pren- 
deva un Ignaro micio, lo si legava 


Inversamente proporzionale all'o- 
nestà del gestore della sala gio- 
chi, il costo variabile dei gettoni 


cambiare i soldi in meno di dieci 
sta atletico ma fondamentalmente 


tento |o almeno spero). Probabil- 


batti e coda e. a seconda degli 


inutile. Si consultino anche i para- 


mente qualcuno di voi si ricorderà 
di citazioni nella posta ad opera di 


strattoni che gli si davano, si otte- 


vare ragionamenti del tipo: 1 get- 


dei gettone". 


MBF a proposilo di una certa fan- 








line demenziale dal nome "Bova- 
byte" Ebbene, le due menti (beh, 
chiamarle menu è un po' esagera- 


abbandonato a causa di vive pro- 
teste da parte della protezione 
animali, il numero di gatti randagi 
ad ogni modo diminuì paurosa- 


uguale. Tuttavia, i giochi della sa- 
io compro i gettoni alla X ma fi 
uso alla Y 


BOVABYTE: DUE RIGHE DI 

PRESENTAZIONE 
Premettiamo che anche se non 
sembra. Bovabyte è nata con lo 


sene notariale dalla tentacolare 






-edazono d. Ziap 1 (a dire il vero 




La funzione più importante del 


sgangherata redazione e scrivia- 


e hanno telefonato loro) ed è lini- 


1 giochi da bar sono più veloci del- 
ck hs pondo meglio e questa rapi- 


gettone è però quella di inca- 
strarsi nella gettoniera, in modo 
che il giocatore possa esprimere i 


d' accordo su tutto, tranne sulle 




dità di risposta ai comandi influi- 






sce positivamente sulla velocità 

(per migliorare la fluidità dell'ani- 
tulto non fatelo NdMA)(!l 


gestore che non vaglia rimborsare 


Paolo "GMP" Besser, e penso di 
aver trovato un compagno ideale 


chiosti come questi dilenscano, 


la partila "rubata". Il gettone inline 
sta spendendo. Mettiamo che un 


in DGS alias Davide Corrado per 

scrivere le stupidaggini che ora 
state leggendo. Fanno poi parte 
della redazione l'Amigo (un amiga 


Sicuramente almeno una volta 
tuli in schede Jamma (prodotte 


scrivere su due videogiochi Menti- 
sci B00 lire, vediamo quale dei 


morboso, alienato, allupalo, esal- 
tato (e tanti altri aggettivi termi- 
no l'amiga dell' Amigo , le ragazze 






ed il motorino (o mettiamo la mar- 


dalla famosa ditta di pompelmi). 


1 videogame s sono spessa sotto- 


Ai videogiochi da bar. prima di ar- 






valulali poiché si crede che occu- 






Ebbene, tutte balle! Bovabyte ora 


pino troppo la mente lasciando in 




Non Fate caso all'evidente stato di 




disparte le azioni manuali Ora. la- 






funzionano i giochinì al bar"! 


sciando perdere lo sforzo che si fa 








muovendo il joystick e premendo 


rotata. 1 coin-op sono poi in grado 






all'impazzata if lasfo di fuoco, è da 






Abituati ai 320x200 pixel del C64. 


notare la forza con cui si sferrano 


La slessa operazione non si può 


le Storie Tese. Aloha! 




calci e pugni al coi no p quando 


fare invece sul C64 in quanto 


GMP 




questo ruba il gettone e lo sforzo 


sprovvisto di gettoniera Qui in re- 




di ben 640x400. Chip grafico più 


vocale che ne deriva bestemmian- 


dazione abbiamo tentato di inseri- 


Scommetto che tulli vi sarele 




do e imprecando alla perdita di 


re una sogliola nel disk drive otte- 


chiesti perché abbiamo scelto un 






nendo perù scarsi risulla li. 


nome cosi strambo e cosa voglia 


si vicini, che le linee di separazio- 


E' poi da ricordare il vano tentati- 




dire. Ebbene, la scoria si fonde 


ne non si vedono. 


vo della SEGA di produrre anni or 












DGS. ero a casa di GMP par pro- 




le scampagnale in bicicletta. Si 


i cassoni dei videogiochi sono au- 


vare dei dischi prestatici da un 










giochi provengono da un registra- 


ne era provvisto di pedali la cui ro- 








tazione era necessaria per prose- 






ne e collegato agli al sparlanti. Il 






te lortunali). Mi ricordo di aver 


computer provvede poi automati- 




si restringevano menlre oggi que- 




camente a Ravvolgere il nastro 












ad esempio il cassone di Hard 




ce più vecchi erano dotati di 




Drivin' è più grosso di quello di 


















DGS 




grammi che appaiono sul video 






zlato per ottenere suoni era 


sono stati disegnati con una pislo- 


gli dessero da mangiare. 










Zzap! Maggio 90 79 



SoftMail 



Esperienza & Professionalità 

SoftMail l-wsm' l In i pindiiiii (mimati aiiinjiiini . 



Cesto Sorpresa <A 
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Se possiedi un Com- 


alone singola 


Spectrum miss Ut 33 ODO 












Spactrum 48k, ecco 
11 regalo primaverile 
più bello per te ad 11 


Solo SoltHail ti offre 




^000 


z^!E%~l'^ 




tuo computer: il 


rial Ma atten-ztone: 






"Cesto Sorpresa" 




-n^ 




con ben IO cassette 






10 dischetti a Lit. 


entro il 31 maggio 

ìsan 


&3 lLS 




35.000) per il tuo 
computar. 


Ordina subito il tuo 
"ceetc sorpresa": ne 


i ' Éf ! 










15.000 
59.000 
28.000 


originali ed in ctmfe- 


disfatto 1 




World tuo 90 ■ 35.000 


Black lljer - )8.0OD 


NinjaTOrriore 18000 
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69.000 








69.000 




Ree disti treridy's- big 18.000 


Rainbow island - 18.000 






ForooUfln worlds 15.000 


Shirrabi 18.000 




Travaso da ìSil/71 a 15B1 










■Shoiils'n'atosis 15.000 






Speclrum48k|casi) 




Super Wannarbcj' 18.000 




Addiharaesof lance 18.000 
Barbariati II ■ 18,000 


Kìckorfll- tei, 


The Utiloucrisbles " 18.000 


,' 


Balman- Ihe moiuE 18.000 


Myth. 18.000 


Tustar 18.000 
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Sempre più lettori di ZZAP 
j tc~- collezionanoipre- 
;■',,, '*^j ziosissimi SPOT. 
V^À^ 1 Non sai ancora di 
■ir cosa si tratta? 
Manda subito il tuo 
ordine e potrai im- 
mediatamente 
,, comincia- 
f re la tua 
r a e e o 1 1 
personale!. 




Spese di s 
ORDINE MINIMO LIT25.00O (SPESE ESCLUSE) TOTALE LIT. [ 

. Si. cestinili i:.-.s,.-ere grdlLitarnentu II cataloga videocassette VHS 
LI Pagliaro al postino in contrassegno 

Addebitate l'importo sulla mia: Q jjf^ □ \Q}\ Q "ST I I | 





nome 






; lnflirjZ20 








; r.AP 


Titta 


Pv 


ThI 


': f IRMA (Se 


irorcns e jelii di un geritole) 
vasi SOLO gli ordini firmati 







EAC* MECHANISME 
PROFESSIONAL 



ART. DMF 350 penna ottica computer 

■ COMMODORE C 64/128 

■ COMPLETA DI CASSETTA 

■ PROGRAMMI. 
ART. PNOT 154 
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by 



PREZZATE, 39/A • 24100 BERGAMO - TEL. 035/23.94.3S - FAX 
PRENDERÀ: TEL 035/31.68.07 - FAX 
Supporto basculante con sintonizzatore pai Incorporalo pef monitor 12/14" con 
ingr«s*o CVBS, 16 canali in memoria, Art. SBMT 518 

< indo; lasli numerici di program rna-muting-ri-gola/ione 
■" — regotation? sintonia tine-cambio sequenziale programmi. 
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FUNCTIONS 

N0RMAL - AUT0FIRE ■ DECATHLON 



ESCLUSIVISTA PER IL LAZIO 




\ :Qi. 




OMICRON ITALIA 

agenzia della 
LEADER DISTRIBUZIONE 

nel settore videogiochi 

PROFESSIONALITÀ 

CORTESIA 

ASSISTENZA 

nel nuovo CENTRO VENDITE ALL'INGROSSO 
solo ai negozianti 

Via del Carroccio 12/14 Roma (zona p.zza Bologna) 
Tel. 06/4270880 - Fax 06/4270812 

350 mq. di esposizione con vendita cash & carry di videogiochi originali, accessori 
per computer e videoregistrazione, Home e Persona! Computer, periferiche varie. 





. » 



WlwMBEMm 
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